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SAS E 00877 ли 


n C n kommen naher 


Es dauert nicht mehr lang, bis das Remake von Resident Evil 3 erscheint — wir spielten bereits Probe. 


Mit Zombie-Horden kennen wir uns ja aus: Stándig reisen wir zu Messen, 
lesen Twitter-Nachrichten oder quálen uns durch den Fürther Berufsver- 
kehr. Und auch virtuell laufen uns die schlurfenden Untoten in schóner 
Regelmäßigkeit über den Weg. In Kürze — genauer gesagt am 3. April — 
erscheint etwa das Remake zum Horror-Klassiker Resident Evil 3. Für die 
Cover-Story in dieser Ausgabe reisten wir nach London — dank Tube und 
Co. auch nicht gerade zombiefrei — und spielten den Titel bereits ausführ- 
lich Probe. Und zwar sowohl in der Singleplayer-Kampagne als auch im 
integrierten Resistance-Mehrspieler-Modus, in dem ein fieser Mastermind 
eine Gruppe von Teenagern terrorisiert. Fast wie bei uns also, nur dass 
Matti dafür eigentlich viel zu alt ist. Und beim Thema Sascha und Master- 


r 


a electric & 


mind müsste man auch noch mal das Wort „Mind“ überdenken, aber das 
führt zu weit. Ansonsten waren wir in dieser Ausgabe auch noch abseits 
von London unterwegs. In Warschau etwa schauten wir uns Outriders an, 
in Malmó The Division 2: Warlords of New York und in Berlin trafen wir 
passend zum Test die Entwickler von Dreams. Jede Menge Lesestoff also! 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play^ wünschen 


Sascha & das play^-Team 


Wir streamen! 
Neuer Twitch-Kanal seit 18.11.19 


Lange genug hat es gedauert, doch nun haben wir unseren Twitch-Kanal auch 
endlich einer Generalüberholung unterzogen — neuer Name, neues Team, fester 
Sendeplatz. Bei „Electric Boogaloo“ werden wir künftig erst einmal jeden 
Montag auf Sendung gehen und dort nicht nur die nagelneuesten Konsolen- 
spiele vorstellen, sondern uns auch PC-Spiele jedweder Art zur Brust nehmen. 
Als festes Team stehen dabei Chris, Lukas, David, Johannes, Maci und Paula vor 
der Kamera. Los geht es jeden Montag um 16 Uhr mit einer Stunde „Electric 
Boogaloo“, danach stehen ab 17 Uhr wechselnde Formate auf dem Plan. 

Wir würden uns freuen, wenn ihr mal vorbeischaut! 
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Test ' Ein Traum von einem Spiel? Okay, wir sehen es |а ein, viel abgedroschener und witzloser 
A A als mit dieser Phrase geht es kaum noch. Wir gehen uns mal eben selbst verprügeln. 
Dreams Ж. 
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VIDEOS: 


SEITE 1: SD 
(Labelseite) 


VORSCHAU 
Doom Eternal 
Nioh 2 

The Division 2: Warlords of New York 


TEST 


Chris ist nach London geflogen und hat sich gefürchtet, geekelt und zurück zu 
Dragon Ball Z: Kakarot 


Mami gewünscht. Außerdem hat er dort auch noch Resident Evil 3 gespielt. 
Journey to the Savage Planet 


Zombie Army 4: Dead War 
VERLASST DEN KELLER 


SPECIAL 
Cyberpunk 2077 — 10 Alternativen 


Einkaufsführer Survival-Games 
Die derzeit 10 besten Überlebensspiele 


PS Plus: Die Gratisspiele für Februar 


Verlorene Spiele 
Diese 10 Titel durften wir leider nie zocken 


SEITE 2: HD 


VORSCHAU 


Doom Eternal 


Chris ist zu Hause geblieben, und hat sich gefürchtet, Set m ens zu Mami Nioh 2 


gewünscht. Als Johannes dann | weg war, hat ега f außerdem Zombie Army 4 getestet. 
The Division 2: 


Warlords of New York 


TEST 


Journey to the Savage Planet 


Zombie Army 4: Dead War 


SPECIAL 
Cyberpunk 2077 — 10 Alternativen 
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play*-Show 12/2016 


Einer der besten Dark-Souls-Klone bekommt endlich eine Fortsetzung! Wir SIT 
Nioh 2 bereits ausprobieren und dabei jede Menge knüppelharte Eindrücke sammeln 


A Nioh 2 


play^ 5 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden 
Konsolen-Generation! 


PS5-Produktion kostet angeblich 450 Dollar 


Allein die Hardware soll Sony mehr kosten als der Verkaufspreis der Р54 Pro. 


HARDWARE | Sonys Plan, den Verkaufspreis 
für die neue Playstation 5 für das kommende 
Weihnachtsgescháft móglichst günstig anzu- 
bieten, steht nach wie vor. Doch nach einem 
aktuellen Bericht des Magazins Bloomberg 
scheint der Elektrogigant Probleme damit zu 
haben, den Preis für die Next-Gen-Konsole auf 
einem niedrigen und somit akzeptablen Niveau 
zu halten. In dem eingangs erwáhnten Bericht 
heißt es, dass sich alleine die Kosten für die 
Hardware-Komponenten der Playstation 5 


also die Spielekonsole mit Gewinn verkaufen, 
muss der Verkaufspreis mindestens über den 
angesprochenen 450 Dollar liegen — wahr- 
scheinlich sogar noch ‘deutlich darüber. 
Selbst. wenn Sony kein Interesse daran hätte, 
die neue Playstation gewinnbringend zu ver- 
kaufen, würde der Verkaufspreis immer.noch 
50 Dollar über dem momentanen Preis der 
PlayStation 4 Pro liegen. Bei entsprechen- 
den Angeboten gibt es die aktuelle Generati- 
on sogar für 299 Dollar. Schon frühere Leaks 


Verkaufspreis berichtet. Eine finale Preispo- 
litik seitens Sony steht aber noch. nicht fest. 
Aus dem Bericht von Bloomberg geht zudem 
hervor, dass Sony angeblich an einem neuen 
VR- Headset arbeitet, welches aber erst nach 
dem Launch der Playstion 5 auf den Markt 
kommen soll. Vermutungen rund um den 
Nachfolger von Playstation VR kamen bereits 
háufiger auf, sodass eine Ankündigung in 
nächster Zeit für wenig Überraschung sorgen 
würde. Sony selbst äußerte sich dazu aber 


auf etwa 450 Dollar belaufen. Möchte Sony hatten von einem vergleichsweise hohen bisher nicht. LUCAS OTT 


PS5-Umsetzungen: Zwei Bestätigungen, eine Absage | 
———— Jegen an ГК ӘЧ 


Mehrere Entwickler äußerten sich zu 
möglichen Ports für die Playstation 5. 


BIZ | Für die nächste Konsolengeneration wurden erneut 
Titel bestätigt: Sowohl Ubisofts Rainbow Six: Siege als 
auch Outriders, der neue Loot-Shooter aus dem Hau- 
se Square Enix, finden ihren Weg auf die Playstation 5. 
Rainbow Six soll dabei passend zum Launch der Next- 
Gen-Konsolen bereitstehen und Crossplay zwischen PS4 
und PS5 erlauben, um die nach wie vor große Community 
des teambasierten Taktik-Spiels zusammenzuhalten. Zur 
Koop-Keilerei für Sammelwütige, Outriders, sind abseits 
der Bestätigung eines PS5-Ports bis jetzt keine Details zur 
Umsetzung bekannt. Keine PS5-Version ist hingegen für 
The Division 2 geplant — stattdessen wolle man sich auf 
die Arbeit an den bereits erschienenen Fassungen des 
Online-Shooters konzentrieren. Das ist aber kein Grund, 
traurig zu sein, immerhin soll die neue PS5 mit einer voll- 
ständigen Abwärtskompatibilität aufwarten. TIM KÜHNL 


SPRACHAUSGABE 
„Wo ist Hitler? Ich höre ihn, aber ich kann ihn nicht sehen!“ 
Der Koop-Modus von Zombie Army 4 sorgt für äußerst verwirrende Rufe durch das Büro. 
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Nintendo Playstation 
für Unsummen versteigert 


Noch bis zum 6. März können Sammler und 
Fans auf den letzten Prototypen bieten. 


HARDWARE | Die Konsole ist das 
letzte Überbleibsel einer unge- 
wöhnlichen Zusammenarbeit zwi- 
schen Nintendo und Sony zu Be- 
ginn der 1990er Jahre, bei der die 
beiden japanischen Traditionsfir- 


men noch vor Produktionsbeginn 
wieder getrennte Wege gingen. 
Die kuriose Konsole ähnelt äu- 
Berlich dem SNES und verfügt 
über ein CD-Laufwerk. Außerdem 
findet sich auf dem beiliegenden 
Controller der Schriftzug „Sony 
Playstation“. Wer Interesse an die- 
sem Stück Videospielgeschich- 
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Doom Eternal: 
Mehr DL Cs als im Vorgänger 


Das neue Game der Shooterschmiede id Soft- 
ware soll mehr bieten als das Reboot von 2016. 


EGO-SHOOTER | Doom Eternal 
ist noch nicht einmal erschie- 
nen und doch hat Entwickler id 
Software bereits bestätigt, dass 
die infernale Ballerorgie deutlich 
großzügiger mit DLCs versorgt 
werden soll als dies beim Vor- 
gänger der Fall war. Im Interview 
mit dem Official Xbox Magazine 


dazu erste Details durchblitzen 
lassen. Dieser versicherte, dass 
Spieler im neuesten Ableger des 
Traditionsshooters mit „Master 
Levels, DLCs und neuen Heraus- 
forderungen auf monatlicher und 
wöchentlicher Basis“ rechnen 
können. Ob der Doom-Produzent 
seine Versprechen erfüllt, sehen 


te hat muss jedoch tief in die wir ab dem 20. März. TIM KÜHNL 
Tasche greifen: zum jetzigen 
Zeitpunkt liegt das höchste 
Gebot für die Nintendo 
Playstation schon bei 
300.000 US- 


Dollar. тім KÜHNL 


hat Produzent Marty Stratton 
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Ifilm- -Highlights bei NITRO im März 


mus fassene Komödien, packende ‚Thriller, 
rasänte Martial-Arts, berühmte Ne belieb- 


Diesel und Co. in Fast & Furious — Fast Five 
mächtig auf die Tube. Als Riddick verschlägt es 
den markanten Glatzenträger schließlich in eine 
finstere Science-Fiction-Welt. 

Ab 24. März steht bei NITRO dann alles im 
Zeichen des Agenten seiner Majestät: James 
Bond gibt sich die Ehre! NITRO zeigt ab 24. 
März alle Bond-Filme mit Sean Connery und 
Roger Moore. Den Anfang macht James 
Bond - 007 jagt Dr. No. 


24. MÄRZ 


te/Spielfilmreihen sowie bekannte und unbe- BEI NITRO 


kánntere Filmperlen aus Hollywood - dafür 
steht NITRO.WOOD! 

Die Spielfilm-Highlights im 
März starten mit Vollgas: 
Erst geht Hugh Jackman 
als Van Helsing auf Vam- 
pirjagd, dann drücken Vin 


( 


DIE wc BOND-REIHE 


Film verpasst? Serien, Shows und Filme 
aus dem NITR0-TV-Programm online sehen! 


NITRO 
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Mittwoch, 29. Januar 
Matthias düst heute nach Malmö, um sich lort bei den Division-Machemn nicht nur die Inhalte Ж Жа E 


— Дес neven Patches anzusehen, sondern auch gleich Schon das neueste Add-on WaHords of New | 
York Probe zu spielen. Und ein 


Interview-springt-auch-gleich noch ЖЕН -- 


dabei heraus - alles dazu lest 

ihr ak Seite ОҢ Wir hätten ja ` 
unseren Vorzeige-Schweden Matti ` 
geschickt, aber der war schon halb 
unterwegs nach Warschau (siehe E — 
unten). Das ist aus kultureller 

Sicht schade, aber Matthias kennt ` E— 
sich eh besser im Thema aws. 


— 

— Donnerstag, 30, Janar — — — — MN 
— Wenn People Con Fly nach Warschau 

einladen, weiss pa teen dass harte Action 
auf dem Speiseplan steht. Genauer gesagt ` 

stellen die Buletstorm-Macher heute ihren 

Koop-Shooter Outriders näher vor. Kolege 
Matti ist daher im Handgepäck von Ex-Chet | 
und Jetz+-Scwore-Enix-PRler Thorsten nach 
— Polen gereist. Was es zu berichten gibt, 
З Könnt ihr ab Seite SO nachlesen. 


ШЕ! 


| 
| 
| 


Coverstoru oho Chris ist heute 
nach London geflogen, um Sich vor 

Ort das-Remake-des dritten Resident — 
Evil anzuschauen und auch gleich ein 

paar Runden im Multiplayer-Modus 
Resistance zu drehen. Spoiler: Er hat 
sehr dankbare Opfer gefunden, denen 

er- Zombies-und-Fallen-entgegenwerten — 
konnte. Den Rest seiner Eindrücke lest 
ihr, wenn ihr noch dreimal umblättert. 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um Sonys in die 
Länge gezogene Enthüllung der Playstation 5. 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Katharina Pache 4. Maci Naeem Cheema 


LUKAS: 

Hallo ihr Nasen! Ihr fragt euch viel- 
leicht, warum ich euch heute hier 
versammelt habe. Nun, erst ein- 
mal, weil ich mich nach mensch- 
licher Nähe sehne. Zweitens, weil 
ich mit euch besprechen will, was 
Sony mit der gar so in die Län- 
ge gezogenen Enthüllung der 
PS5 bezweckt. Wir erinnern uns: 
Die ersten Quasi-Infos zur Next- 
Gen-Hardware gab es schon vor 
fast einem Jahr, als Mark Cerny 
höchstselbst eine Version von Spi- 
der-Man zeigte, die auf einer der 
PS5 entsprechenden Maschine 
lief, die die deutlich schnelleren 
Ladezeiten im Vergleich zur aktu- 
ellen Konsolengeneration zeigen 
sollte. Dann folgte Mini-Info nach 
Mini-Info, so breit verteilt und 
meistens nichtig, dass sogar das 
08/15-Logo der Konsole schon 
eine kleine Sensation war. Wäh- 
renddessen ist Microsoft vorge- 
prescht und hat sogar schon das 
Design der Xbox Series X enthüllt. 
Warum die Geheimniskrämerei? 
Und würdet ihr euch persönlich 
wünschen, dass Sony endlich mal 
aufs Gaspedal steigt? 


10 | 04.2020 | play* 


Modell 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Katharina Pache 4. Maci Naeem Cheema 


KATHARINA: 

So rein persónlich ist mir das 
recht gleich, wann bei der PS5 
komplett die Hüllen fallen. Wenn 
es so weit ist, werde ich mir das 
natürlich zu Gemüte führen, aber 
sollen sie sich halt Zeit nehmen. 
Vielleicht wartet man in Japan 
auch weiter ab, was Microsoft 
macht. Eventuell muss Sony dann 
gar nicht mehr viel werben oder 
neue Features bieten, um als Ge- 
winner dazustehen, wie damals 
nach der katastrophalen Enthül- 
lung der Xbox One. Durch einzeln 
gestreute Informationsháppchen 
kann man das Interesse der 
Spielergemeinde außerdem über 
eine lángere Zeit aufrechterhal- 
ten und Hype generieren. The- 
oretisch. Denn das bietet auch 
Spekulationen viel Raum, aktu- 
ell etwa, dass die PS5 wegen di- 
verser Hardware-Komponenten 
richtig teuer und/oder der Re- 
lease der Konsole aufs náchste 
Jahr verschoben wird. Ob ich mir 
die PS5 gleich zum Verkaufsstart 
hole? Hángt von den Spielen ab. 
Für ein Elden Ring würde ich tat- 
sáchlich zugreifen. 


Reihenfolge! 


IVA Matti Sandqvist FIN =f 


Voodoo-Puppe im Schweden-Trikot 


1. Lukas Schmid 3. Motti Sondqvist 


2. Katharina Расһе 4. Масі Naeem Cheema 


МАТТІ: 

Für mich kommt es bei einer 
neuen Konsole vor allem auf die 
Launch-Titel und die Hardware 
an. Wie nun die PS5 aussehen 
wird, ist mir recht egal — wobei 
ich sagen muss, dass mir das 
ungewöhnliche Design der Xbox 
Series X schon ganz gut gefällt. 
Trotzdem fällt die Entscheidung 
für mich letzen Endes mit dem 
Line-up, das uns Sony (oder doch 
Microsoft?) auftischen wird. Da 
erwarte ich aber erst in einigen 
Monaten Infos — es kommen ja 
noch mindesten zwei Exklusivti- 
tel für die PS4. Sony hat zumin- 
dest mit der langgezogenen Ent- 
hüllungskampagne eines bei mir 
erreicht: Bei allen Neuigkeiten 
über die Xbox Series X muss ich 
daran denken, dass es ja auch 
noch die PS5 geben wird. Viel- 
leicht lasse ich mir auch am Ende 
ähnlich viel Zeit mit der Bestel- 
lung der nächsten Konsole wie 
Sony mit der Enthüllung. Die 
Start-Titel der PS4 waren ja nicht 
gerade berauschend und wer 
sagt, dass es nicht auch in der 
nächsten Generation der Fall ist? 


leistung in PS [ 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Katharina Pache 


MACI: 

Ich schließe mich grundsätz- 
lich der Meinung von Katha an, 
wäre da nicht die enorm wichti- 
ge Burger-Wette mit dem guten 
Andi (im Games Aktuell-Podcast 
beschlossen): Enthüllt Sony die 
PS5 noch im Februar, dann geht 
ein Abend Burger-Schlemmen 
auf ihn. Falls nicht, dann muss 
ich armer Schlucker die Rech- 
nung begleichen. Das will doch 
wirklich niemand, oder?! Abge- 
sehen davon vermute ich, dass 
Sony eventuell den Fokus noch 
ein bisschen auf der PS4 halten 
möchte, um sich nicht selbst ins 
Knie zu schießen. Schließlich hat 
Sony noch einiges im Köcher: das 
frisch erschienene Dreams, wel- 
ches gewiss eine rosige Zukunft 
haben wird und bei der Spiele- 
presse enorm gut ankommt, aber 
natürlich auch The Last of Us: 
Part 2, welches im Mai endlich 
erscheinen soll. Ich könnte mir 
also sehr gut vorstellen, dass sich 
Sony seiner Favoritenrolle (zu?) 
sicher ist und abseits des Erfolgs 
der PS5 zusätzlich noch diese 
späten Perlen unterstützen will. 
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Eine Kolumne von Felix Schütz 


Ehre, wem Ehre gebührt: Was wir 
heute unter „Ego-Shooter“ verste- 
hen, haben wir zu weiten Teilen id 
Software zu verdanken! Wo sonst 
war die Technik brillanter, das Ga- 
meplay flüssiger, die Doppelshot- 
gun wuchtiger als damals in Doom 
oder Quake? Bis Mitte der 90er-Jah- 
re hielt id Softwares Hóhenflug an, 
danach zogen andere Studios kräf- 
tig nach, setzten mit Duke Nukem 
3D, Unreal und Half-Life eigene 


2 у 


OX 


MaBstàbe. Trotzdem ist id Software 
selbst nach drei Jahrzehnten eine 
Top-Adresse für Shooter geblieben 
und mit dem gelungenen Reboot 
fand schließlich auch Doom (2016) 
wieder zu alter Stárke zurück. Heu- 
te sitzt id Software wieder fest im 
Sattel, ihr náchstes Spiel, Doom 
Eternal, machte schon beim ersten 
Probeballern máchtig Laune. 
Warum also schlage ich vor, 
dass sich ausgerechnet die Shoo- 


ter-Experten schlechthin an einem 
anderen Genre versuchen? Weil 
mich mehr und mehr das Gefühl 
beschleicht, dass id Software ei- 
gentlich schon längst ein anderes 
Spiel machen kónnte — und das ins- 
geheim vielleicht auch selber will. 


Metroid plus Shooter, das passt! 
Kein groBes Geheimnis: Metro- 
idvanias záhlen schon lange zu 
meinen absoluten Lieblingsspie- 


len. Seit Super Metroid (SNES, 
1994) bin ich ein Fan des Genres, 
für Ori and the Blind Forest, Bat- 
man: Arkham Asylum oder Hollow 
Knight lasse ich fast alles stehen 
und liegen. 

Ein ganz besonderes Spiel 
dieser Bauart war das exzellente 
Metroid Prime (Gamecube, 2004): 
Ihm gelang es hervorragend, das 
vertraute Konzept von der 2D-Sei- 
tenansicht in die Ego-Perspektive 


Die Armklinge kommt in Doom Eternal nur für Finisher zum Einsatz. 
"[n'einem Action-Adventure könnte man sie auch für Puzzles nutzen. 


Metroid Prime (im Bild Teil 3 für Nintendo Wii) hat's vorgemacht: 
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"zu katapultieren. Die Kritiker flipp- 
' ten damals regelrecht aus, auch 


* die Fans liebten es und zwei sehr 
gute Nachfolger rundeten die Tri- 
logie ab. Nach so einem Erfolg 
fassen die Trittbrettfahref" nor- 
malerweise- nicht lange auf sich 
warten; doch mm Fall von Metroid 
Prime blieben sie seltsamerweise 
aus. Gute Metroidvanias aus. der 
Ego-Perspektive gibt es bis heute 
kaum! Das sympathische Journey 
to the Savage Planet, der Indie- 
Geheimtipp Supraland,-im. wei- 
testen Sinne vielleicht noch Be- 
thesdas Prey — sie záhlen zu den 
seltenen, lóblichen Ausnahmen. 
Und Metroid Prime 4? Das scheint 
wohl noch in weiter, weiter Ferne 
zu liegen. Was mich endlich wie- 
der zurück zu Doom bringt. 


Mehr als nur ballern! 

Schon im Doom-Reboot von 2016 
hat id Software nicht einfach nur 
den Geist der 1990er beschworen 
und ein deftiges Ballerfest abge- 
liefert, sondern auch ein paar Din- 
ge anders (und überraschend gut) 
gemacht. Fangen wir bei dem Be- 
wegungsmodell an. Doom ist und 
bleibt ein Shooter, hohes Tem- 
po, fiese Gegner, dicke Wummen. 
Trotzdem gibt es auch ungeheuer 
viele Sprungeinlagen! Und nicht 
nur das: Der Doom Slayer kann 
sich auch lássig an Kanten rauf- 
ziehen, das spielt sich schón рга- 
zise und ist keine Selbstverständ- 
lichkeit. Im Nachfolger Doom 
Eternal gehen die Entwickler so- 
gar noch weiter, hier wird es auch 
Sprints in der Luft, Doppelsprün- 
ge von Anfang an, Kletterwände, 
Stangen zum Entlangschwingen 
und einen Kettenhaken geben, 
mit dem man sich an Gegner ran- 
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ziehen kann. Kurzum: Doom Eter- 
nal wird noch mehr Turnmóg- 
lichkeiten bieten als früher! Die 
wiederum wirken sich nicht nur 
auf die Kámpfe aus, sondern ge- 
ben auch den Leveldesignern 
deutlich mehr Freiheiten. Secrets 
und Geheimgánge kónnen bei- 
spielsweise wesentlich fantasie- 
voller verborgen werden als noch 
zu alten Quake-Zeiten, der Spie- 
ler muss die Levels in alle Rich- 
tungen genauer untersuchen, ver- 
steckte Schalter aktivieren und 
von den vorgegebenen Pfaden ab- 
weichen, um wirklich alles zu fin- 
den. Das alles sind wichtige Merk- 
male von Metroidvanias! 


Upgrades mit Wert 

Logisch: Schon die alten Doom-Tei- 
le enthielten zig Geheimráume, 
in denen sich kleine Boni befan- 
den. Doch erst mit dem Reboot 
von 2016 kam ein entscheidender 
Faktor hinzu, denn hier sammelte 
man eben nicht nur Munition, Rüs- 
tungspunkte und Heilpakete ein. 
Diesmal gab es auch richtige Up- 
grades zu entdecken! Mit denen 
durftet ihr die Fáhigkeiten und die 
Ausrüstung des Slayers dauerhaft 
verbessern, beispielsweise um 
Waffen aufzumotzen und Status- 
boni freizuschalten. 

Auch hier gilt: Dauerhafte Up- 
grades, die uns das Leben etwas 
leichter machen, sowie lohnens- 
werte Boni fernab des Haupt- 
pfades sind typische Metroidvania- 
Elemente! 


Der Weg ist nicht mehr weit 

Was Doom dagegen komplett 
fehlt, sind im Grunde nur zwei 
Dinge. Erstens: Die Spielwelt be- 
steht hier noch aus linearen Le- 


vels in starrer Abfolge, das ma- 
chen Metroidvanias vóllig anders. 
Sie bieten in der Regel eine zu- 
sammenhángende Welt, oft so- 
gar ohne Ladezeiten oder zumin- 
dest mit halbwegs glaubwürdigen 
Levelübergángen (Aufzüge, Tü- 
ren, Teleporter usw.). Da müss- 
ten die Leveldesigner von id Soft- 
ware also tatsáchlich neue Wege 
gehen und eine Spielwelt bauen, 
die sich auch zum mehrfachen 
Erkunden eignet. Das Zauberwort 
dabei lautet: Backtracking! 

In praktisch allen Metroidva- 
nias kehrt man nämlich in alte 
Bereiche zurück, um dort neue 
Upgrades zu erbeuten, weitere 
Secrets zu entdecken oder Ne- 
benquests zu erledigen. Die 
Rückkehr in alte Bereiche dient 
dabei auch als Gradmesser für 
den eigenen Spielfortschritt: Hat 
man sich anfangs vielleicht noch 
in einem Abschnitt schwer getan, 
fállt der zweite Besuch dank stár- 
kerer Ausrüstung und nützlicher 
Gadgets deutlich bequemer aus. 

Was mich zum zweiten Punkt 
bringt, den id Software bislang 
noch scheut: Es gilt als Eckpfei- 
ler aller Metroidvanias, mit neuer 
Ausrüstung oder neuen Fáhigkei- 
ten nicht nur effektiver zu kámp- 
fen, sondern auch neue Orte zu 
erschlieBen! Іп Doom sammelt 
man allenfalls Schlüsselkarten 
oder etwas Vergleichbares, um 
Türen zu óffnen. Dabei gábe es 
doch endlose Móglichkeiten: Ein 
kleines Tool, um Schalttafeln und 
Konsolen zu hacken, Kletterha- 
ken, Schweißgeräte, eine Drohne, 
die durch enge Gänge schlüpfen 
kann, oder ein Scanner, der ver- 
borgene Leitungen in der Wand 
offenlegt — all das würde sich 
bestens dazu eignen, um clevere 
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Umgebungsrátsel oder andere 
Arten von Puzzles einzubauen. 


Doomvania? Bitte nicht! 

Mit dem Doom-Reboot hat id Soft- 
ware also schon längst eine ganze 
Menge umgesetzt und dabei das 
nótige Handwerkszeug entwickelt, 
um das sie andere Studios sicher- 
lich beneiden dürften: Präzise 
Jump&Run-Elemente (schwingen, 
klettern usw.) aus der Ego-Ansicht, 
dauerhafte Upgrades und ein Fo- 
kus auf sorgfältiges Erkunden — 
damit sind wichtige Grundsteine 
gelegt, mit denen sich bequem in 
ein anderes Genre übersiedeln lie- 
Ве. Anders ausgedrückt: Man stel- 
le sich nur mal ein Metroid Prime 
mit der Präzision und der Action 
eines modernen Doom vor — für 
mich klingt das jedenfalls spitze! 

Nun wünsche ich mir aber aus- 
drücklich kein Metroidvania im 
Doom-Universum. Lasst Doom bit- 
te Doom sein, ich mag es so, wie es 
ist! Aber ein völlig neues Setting, 
eine neue Geschichte, ein neuer 
Ansatz — das traue ich id Software 
ohne Bedenken zu. Das Ganze darf 
dann auch gerne etwas heller und 
farbenfroher sein, denn auch hier 
habe ich das Gefühl, dass id Soft- 
ware seine stockfinsteren Gänge 
aus Doom 3 oder die grau-braune 
Endzeit von Rage gründlich satt 
hat. Wie ich darauf komme? Da 
braucht man sich doch nur mal 
Doom Eternal anzuschauen! Was 
ich bislang davon gesehen und ge- 
spielt habe, war hell, bunt und alles 
andere als finster. 

id Software ist also schon längst 
dabei, sich neu zu erfinden. Ich 
meine: Als Nächstes darf es auch 
gerne mal in ein anderes Genre ge- 
hen! Ein Metroidvania, liebe Doom- 
Erfinder — wie wär’s? mi 
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Resident Evil ` 
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Wir durften Ше Neuauflage des Survival-Horror-Klassikers bereits ausgiebig anspie- 
len und uns ein heißes Gefecht mit Nemesis liefern. STAAAAAAAARRRRRS! 


ACTION-ADVENTURE | Im letzten 
Jahr lieferte Capcom mit Resident 
Evil 2 eine vollständig überarbeite- 
te Neuauflage des gleichnamigen 
Survival-Horror-Klassikers von der 
ersten Playstation ab, der sowohl 
die Fans des Originals als auch 
neue Spieler begeisterte. Der Ti- 
tel wurde sowohl redaktionsintern 
als auch beim offenen Leser-Vo- 
ting auf unseren Webseiten zum 
Spiel des Jahres gewählt und ver- 

kaufte sich auf allen Plattfor- 
men hervorragend. Da 
verwundert es auch 
nicht, dass in 
diesem Jahr 
direkt das 


Remake des dritten Teils folgen 
soll, welcher schon im Jahr 2000 
für schlaflose Nächte sorgte. Eini- 
ge Fans der Reihe waren zuletzt je- 
doch skeptisch, ob Resident Evil 3 
eine genauso liebevolle und durch- 
dacht modernisierte Neuauflage 
bekommt wie der Vorgänger, da 
zwischen den Veröffentlichungen 
der beiden Teile nur etwas über 
13 Monate liegen. Wir können je- 
doch Entwarnung geben, denn 
im Rahmen eines Events in Lon- 
don durften wir bereits eine etwa 
90-minütige Demo der Singleplay- 
er-Kampagne zocken, die uns etwa 
an den Anfang des Spiels versetz- 
te und so viel Atmosphäre, Grusel 
und Terror versprühte, dass wir am 
liebsten direkt das ganze Spiel ver- 
schlungen hätten. Gut, vielleicht 


Von Feuer umgeben ist man ja ohnehin leicht panisch, doch wenn man | 


zudem noch Nemesis im Nacken hat, geht einem so richtig die Düse. 


hátten wir uns zwischendurch noch 
ein paar Erwachsenenwindeln be- 
sorgt, denn an einigen Stellen er- 
schreckten wir uns heftiger als Bo- 
ris Becker, wenn er einen Brief vom 
Finanzamt aus dem Kasten zieht. 


Immer noch kein Jill-Sandwich 

Genau wie das Original spielt auch 
das Remake von Resident Evil 3 
zeitlich sowohl vor als auch nach 
dem zweiten Teil. Wie schon im 
Klassiker aus dem Jahr 2000 über- 
nehmt ihr die Rolle der bereits aus 
dem ersten Serienteil bekannten 
Jill Valentine. Diese hat nach den 
Geschehnissen im  Herrenhaus 
(Resident Evil 1) ihren Dienst bei 
der Spezialeinheit S.T.A.R.S. (Spe- 
cial Tactics and Rescue Service) 
quittiert und móchte einfach nur 
aus Raccoon City verschwinden. 
Das ist aber gar nicht so leicht, 
denn dank der Umbrella Corpo- 
ration wird die Stadt von Zombies 
überrannt. Und als wáre das noch 


Resident Evil 3 ist teilweise purer Terror. Hier muss Protagonistin Jill ° ( 
schnell durch das verwinkelte Nest dieser possierlichen Tierchen kommen. 


nicht genug, schickt der böse Kon- 
zern auch noch sein neues Projekt 
namens Nemesis nach Raccoon 
City. Der genetisch mutierte Ty- 
rant trägt nicht nur eine schwere 
Rüstung, sondern ist auch noch fä- 
hig, mit Waffen wie Flammen- und 
Raketenwerfern umzugehen und 
wurde darauf programmiert, jedes 
überlebende  S.T.A.R.S.-Mitglied 
auszulöschen. So möchte Um- 
brella nämlich sichergehen, dass 
die Spezialeinheit niemandem von 
den geheimen Biowaffenexperi- 
menten des Konzerns berichten 
kann. Auf ihrer Flucht vor Neme- 
sis und aus der Stadt trifft Jill auch 
auf weitere Überlebende aus dem 
U.B.C.S.-Delta-Team, wie den jun- 
gen Söldner Carlos Oliveira. Carlos 
war schon im Original ein spielba- 
rer Charakter und soll im Remake 
sogar eine noch größere Rolle ein- 
nehmen; in der von uns gespielten 
Demo steuerten wir nur Jill, trafen 
den Experten für schwere Waffen 
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Raccoon City wird wunderbar atmosphärisch eingefangen. Ruhige Momente sind 
jedoch eher selten, denn überall lauern Zombies und andere Monstrositäten. 


Diese Viecher erinnern an die Brain Sucker aus dem Original. Erwischen sie euch, 
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pumpen sie euch einen Parasiten in den Körper, den ihr schnell auskotzen solltet. 


jedoch in einer Zwischensequenz 
und kommunizierten mit ihm über 
ein Funkgerät. 


Terror statt Horror 

Wer das Remake von Resident 
Evil 2 gespielt hat, wird sich sofort 
zurechtfinden, denn an der Per- 
spektive und der Steuerung der 
Spielfigur hat sich natürlich nichts 
geändert. Zudem setzt auch die 


Neuauflage von Resi 3 wieder auf 
die bereits im Vorgänger und in Re- 
sident Evil 7: Biohazard verwendete 
RE Engine, die mit tollem Licht-und- 
Schatten-Spiel für eine herrlich gru- 
selige Atmosphäre sorgt. Die Spiel- 
welt sieht einfach klasse aus. Wenn 
man beobachtet, wie sich die Neon- 
reklame eines Geschäfts auf dem 
feuchten Asphalt spiegelt, schlägt 
das Herz jeder bekennenden Gra- 
fikhure höher. Auch die Charakter- 
modelle von Jill, Carlos oder den 
Untoten sind super detailliert ge- 
staltet. Viel Zeit, um die Optik zu be- 
wundern, hat man allerdings nicht, 
denn Resident Evil 3 ist um einiges 
actionreicher als der Vorgänger. 


Typisch für Resi müsst ihr immer wieder Rätsel lösen, um weiterzukommen. 
Der Abschnitt in der Kanalisation war jedoch fast schon zu einfach. 


Neben normalen Zombies ERES cmm in Resi 3 natürlich auch viele weitere 
Monster und Mutationen. Selbst Kenner des Originals werden überrascht sein. 


Wie auch im Vorgänger stolpert ihr immer wieder über Safes, verschlossene 
Spinde und Waffenschränke, für die es einen Schlüssel zu finden gilt. 


Faszinierte das Remake von Resi 
2 noch damit, dass sich der Hor- 
ror langsam aufbaute und heran- 
schlich, um dann spáter plótzlich 
hervorzubrechen, ist man in Resi- 
dent Evil 3 stets gehetzt. Natürlich 
gibt es auch immer wieder ein paar 
ruhigere Passagen, doch diese fal- 
len kürzer aus als im letzten Teil. 
Wir bewegen uns durch die Stra- 
Ben von Raccoon City und suchen 
einen Weg, um die Kontrollanlage 
der U-Bahn wieder mit Strom zu 


versorgen. Hier sind wir natürlich 
ungeschützter als noch mit Leon 
S. Kennedy im abgeriegelten Poli- 
zeirevier. Aus allen Ecken kommen 
Zombies hervor und wanken auf Jill 
zu. Oftmals würden wir im Kampf 
untergehen und müssen deshalb 
schnell durch eine Lücke zwischen 
den Untoten preschen und uns eine 
móglichst ungefáhrliche Route su- 
chen. Wer immer seelenruhig auf 
die Zombies ballert, ist verloren. 
Entweder fallen die Biester einem 
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Nemesis ist nicht nur extrem furchteinflößend, RE und stark gepanzert, 


das Drecksvieh kann auch noch Waffen wie diesen Flammenwerfer bedienen. `` 2% 
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Meistens hilft nur die Flucht, wenn der neuartige Tyrant auftaucht. <~- 


plötzlich in den Rücken oder aber 
die Munition geht zur Neige. Re- 
si-typisch ist auch das Remake von 
Teil 3 mit Patronen knausrig, aber 
man hat es sehr oft mit mehr Geg- 
nern zu tun als im Vorgänger. Ohne- 
hin wirkten die Untoten in der von 
uns gespielten Demo noch ein biss- 
chen robuster als in Resi 2. Es kam 
durchaus vor, dass ein Zombie, den 
wir nach etlichen Schüssen endlich 
für ganz tot hielten, uns beim Vor- 
beigehen doch noch ins Bein biss. 
Das angezogene Tempo und die 
höhere Gegnerzahl machen Resi- 
dent Evil 3 durchaus etwas knacki- 
ger als den letzten Teil. Der erhöh- 
te Action-Faktor ist auch daran zu 
bemerken, dass wir bereits in der 
Demo, die ziemlich zu Beginn des 
Spiels einsetzt, die Schrotflinte, den 
Granatwerfer und mehrere Waffen- 
verbesserungen fanden. Eine Bal- 
lerbude wie Resident Evil 6 muss 
man allerdings auch nicht befürch- 
ten. Wie schon das Remake des 
Vorgängers ist auch Resident Evil 
3 mit viel Bedacht designt. Resi 3 
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Wer Nemesis so nah an sich herankommen lässt, hat keine guten Karten, 
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Setzt zwar auf die Basis des letzten 
Titels, fühlt sich aber anders und 
frisch an. Erneut hat man das Ge- 
fühl einer stetigen Bedrohung. Dies- 
mal aber nicht so, als ob hinter der 
Ecke etwas lauern könnte, sondern 
so, als ob plötzlich sämtliche Zäune 
um einen herum einstürzen könn- 
ten und man von den Monstern ein- 
gekesselt werden könnte. Resident 
Evil 3 ist kein schleichender Grusel 
um einen herum, sondern purer Ter- 
ror, der einem im Nacken sitzt und 
Panik aufkommen lässt. 


Klassisch und doch modern 

Trotz des veränderten Horror-An- 
satzes und des veränderten Spiel- 
gefühls aufgrund der nun offene- 
ren Umgebung setzt das Gameplay 
natürlich auf gewohnte Resi-Tugen- 
den. Sprich: Ihr steht vor verschlos- 
senen Türen, die sich nur mit einem 
bestimmten Item öffnen lassen, für 
das ihr bestimmte Umwege gehen 
müsst, um es zu erlangen. Dazwi- 
schen gibt es einige Schalterrät- 
sel und um zum Ziel zu kommen, 
müsst ihr manchmal mehrmals 
durch dieselben Bereiche laufen. 
Durch das gehetztere Spielgefühl 
fällt das Backtracking aber nicht 
mehr so negativ auf wie in vergan- 
genen Serienteilen, da man bereits 
nach kurzer Zeit damit anfängt, 
sich bestimmte Safe-Spots zu mer- 
ken, von denen man dann schnell 
zum nächsten sicheren Punkt ge- 
langen kann, ohne die Aufmerk- 
samkeit von zu vielen Zombies auf 
sich zu ziehen. Zudem gibt e 

den Konfrontatio: 
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hn wieder mit ‚Strom zu versorgen. 


‚ Dafür müssen wir Resi- -typisch aber erst erst mal an einige verschiedene Orte. 
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dürfte vor allem Resi-Puristen er- 
freuen: Das Messer zerbricht nicht 
mehr im Kampf. So kann man Mu- 
nition sparen und heranrückende 
Untote auf Abstand halten. Eigent- 
lich sind das Kleinigkeiten, doch 
diese beiden Änderungen sorgen 
dafür, dass sich Resident Evil 3 
noch ein bisschen dynamischer 
spielt als der letzte Teil. 


Nemesis im Nacken 

Im Verlauf der von uns gespielten 
Demo treffen wir natürlich nicht 
nur auf einfache Zombies, sondern 
auch noch auf weitere fiese Mons- 
trositäten. So kämpfen wir in der 
Kanalisation beispielsweise mit 
Brandgeschossen gegen Hunter 
Gammas, die uns mit ihrem riesi- 
gen, mit mehreren Zahnreihen be- 
setzten Maul gerne anknabbern 
wollen, oder wir müssen in einem 
Nest von ekligen Käfern, die an 
die Brain Sucker aus dem Origi- 
nal erinnern und uns einen Parasi- 
ten in den Körper pflanzen wollen, 
mehrere Generatoren einschalten. 
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packend inszeniert. Wer hier nicht schwitzt, ist schon lange tot! 


Nicht nur die Gegner, auch die ver- 
schiedenen Gebiete sind echt ab- 
wechslunsgreich und die Inszenie- 
rung des Spiels sorgt immer wieder 
dafür, dass der Puls máchtig rast. 
Damit kommen wir dann auch zu 
dem Gegner namens Nemesis, 
der uns in der Demo bereits mách- 
tig einheizte. Wer dachte, Mister 
X aus Resident Evil 2 sei der ner- 
venzerfetzendste Terror, wird hier 
eines Besseren belehrt. Nemesis 
ist schneller, stárker, lauter, zer- 
stórerischer und die grunzenden 
Schreie , STAAAARRRRS!" gehen 
einem durch Mark und Bein. Je- 
derzeit hat man das Gefühl, von ei- 
ner echten Tótungsmaschine ver- 
folgt zu werden. Der übermutierte 
Tyrant hat sogar einige Überra- 
schungen in petto, die wir hier je- 
doch nicht ausplaudern werden. 
Wáhrend der Demo entkommen 
wir dem Ungetüm mehrmals nur 
knapp, um dann spáter doch da- 
gegen anzutreten. Wir haben auch 
gar keine andere Wahl, schließ- 
lich jagt uns das Biest mit seinem 


Auch Resi 3 ist atmosphárisch und gruselig, statt des heranschleichenden 
t Horrors aus dem Vorgänger gibt es hier jedoch mehr Action und Terror. 


Flammenwerfer auf ein Hochhaus- 
dach und steckt dabei sámtliche 
Etagen in Brand. Auch jetzt im di- 
rekten Kampf bleiben wir in Bewe- 
gung und versuchen, Abstand zum 
Tyrant zu halten. Dafür laufen wir 
geschickt um zwei Objekte herum. 
Da wir schon mal das eine oder an- 
dere Spiel gezockt haben, wissen 
wir natürlich, dass wir auf den Tank 
am Rücken von Nemesis schieBen 
sollten, allerdings ist der mordlüs- 
terne Mutant mit dem Überbiss 
flink genug, dass wir ihm nicht ein- 
fach in den Rücken fallen kónnen. 
Wir nutzen daher einen Genera- 
tor sowie Granaten und Explosiv- 
geschosse, um das mit Flammen 
herumschieBende Monster kurz- 
zeitig zu betáuben, und nehmen 
dann den Tank aufs Korn. Irgend- 
wann kommt es dann zu einer gro- 
Ben Explosion, doch was danach 
passiert, wollen wir euch nicht ver- 
raten. Wir sagen nur so viel: Genau 
wie dem Vorgánger scheint auch 
dem Remake von Resident Evil 3 
der Spagat zwischen klassischem 
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Spielgefühl und moderner Tech- 
nik sowie zwischen Erwartung und 
Überraschung zu gelingen. Resi 3 
nutzt die Basis des Vorgängers und 
wirkt dadurch vertraut, hat aber | 
ein ganz eigenes, frisches Spielge- 
fühl. Genau wie bei der Neuaufla- 
ge von Teil 2 wirkten Spielelemen- 
te, Neuerungen und Änderungen 
in der von uns gespielten Demo 
absolut durchdacht. Nur die Rät- 
sel hätten durchaus ein bisschen 
knackiger sein dürfen, aber das ist 
Meckern auf ganz hohem Niveau. 
Horrorfans dürfen sich ganz doll 
auf den Release des Spiels am 3. 
April freuen. 


„Auch Resi 3 bekommt 
das Remake, das dieser 


Klassiker verdient.“ 
Christian Dörre Rea 


Ungelogen: Als ich die Demo von Resident Evil 3 
beendet hatte, ließ ich den Controller aus meinen 
schwitzigen Händen gleiten und meine Finger 
begannen leicht zu zittern. Ich fand die Grusel- 
Abschnitte im Vorgänger schon echt intensiv, 
doch so sehr wie Resident Evil 3 hat mich schon 
lange kein Spiel mehr mitgenommen. Der fast 
ununterbrochene Terror und das stetige Gefühl 
der Bedrohung sind anstrengend, aber auch sau- 
gut. Die Umgebungen sind abwechslungsreich 
und bedrohlich, die Monster sind wunderbar fies 
und hässlich, die Aufeinandertreffen mit Gegnern 
sind richtig packend und spielen sich dynamisch 
— hach! Ob Resident Evil 3 besser als der schon 
grandiose Vorgänger wird, kann ich noch nicht 
beurteilen, ich bin mir aber verdammt sicher, 
dass auch dieses Remake eine sehr gute und 
würdige Neuauflage eines absoluten Klassikers 
wird. Ich bin begeistert. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir durften auf einem Event in London eine etwa 


90-minütige Demo zocken, die kurz nach Spielstart 
einsetzte. Danach gab es Burger. 


HERSTELLER Capcom 
ENTWICKLER Capcom 
TERMIN 3. April 2020 
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Resident Evil Resistance 


Wir spielten mehrere Runden auf der Casino-Map des Resi-3-Multiplayers. 


ACTION-ADVENTURE | Seit der 
offiziellen Ankündigung von Re- 
sident Evil 3 wissen wir, dass das 
vormals als Project Resistance 
vorgestellte asymmetrische Mul- 
tiplayer-Game Teil des am 3. April 
erscheinenden Remakes des Sur- 
vival-Horror-Klassikers aus dem 
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Is Überlebender ist 


ш---- 


Y es oftmals sinnvoller, sich aus Kämpfen herau 
rfüllen. Der Mastermind kann jedoch die Kontrolle über Zombies übernehmen und ein 
e Aë 2 - 


Jahr 2000 sein wird. Auf dem Re- 
si-3-Event in London durften wir 
den in Resident Evil: Resistance 
umbenannten Mehrspieler-Modus 
sowohl als Mastermind als auch 
als Überlebender mehrere Runden 
lang anspielen und verraten euch 
in dieser Vorschau, warum es sich 


szuhalten und stattdessen Ziele zu 
em So einheizen. 
E жы 


durchaus lohnt, Resident Evil 3 
nicht nur wegen der Singleplay- 
er-Kampagne zu zocken. 


Spaßiger Sadismus 

In Resident Evil: Resistance tritt 
ein Mastermind gegen vier Überle- 
bende an, die er gefangen hat und 


nun wie Laborratten durch ein La- 
byrinth hetzt. In den ersten Spiel- 
runden unserer Hands-on-Session 
schlüpfen wir dann eben auch in 
die Rolle des Masterminds auf der 
auf dem Event vorgestellten Ca- 
sino-Map. Bevor wir loslegen dür- 
fen, wählen wir zwischen den vier 
spielbaren Fieslingen Daniel Fa- 
bron, Annette Birkin, Alex Wesker 
und Ozwell E. Spencer. Jeder Cha- 
rakter hat unterschiedliche Fä- 
higkeiten, eine bestimmte Menge 
an Kreaturen-Karten, die ausge- 
spielt werden können (und bestim- 
men, welche und wie viele Monster 
man spawnen lassen kann), und 
darf eine spezielle Biowaffe in den 
Kampf schicken. Daniel Fabron hat 
beispielsweise den Mister-X-Tyrant 
in der Hinterhand, wäh 

te Birkin ihren mut 


As Mastermind beobachtet man diel Räume und Überlebenden 
mit Überwachungskameras und platziert Fallen sowie Zombies 


oder andere Objekte auf der Karte 
finden, um innerhalb eines Zeitli- 
mits in den nächsten Raum zu ge- 
langen und wir sollen sie davon na- 
türlich abhalten. Dafür platzieren 
wir Untote, Zombie-Hunde, andere 
Kreaturen, Fallen und sogar statio- 
näre Geschütze. Wir müssen jedoch 
ein bisschen haushalten, um nicht 
alle unsere ausspielbaren Karten 
sofort wegzuwerfen, ist ja klar. Be- 
sonders lustig (und gemein): Wir 
dürfen teilweise selbst die Kon- 
trolle über eingesetzte Monster 
und Geschütze übernehmen. Das 
machen wir so geschickt, dass wir 
die Überlebenden bereits im ers- 
ten Abschnitt killen, ohne auch nur 
unsere Biowaffe eingesetzt zu ha- 
ben. In der nächsten Runde wählen 
wir dann Annette Birkin sowie eine 
andere Variation der Casino-Map. 
Diesmal stellen sich die Überle- 
benden cleverer an und gelangen 
in den nächsten Raum, obwohl wir 
sie bereits mit einigen Zombiebis- 
sen geschwächt haben. Hier dür- 
fen wir dann auch unsere Biowaf- 


fe einsetzen und die Kontrolle über 
sie übernehmen. Als G-Birkin wan- 
ken wir auf die angeschlagenen 
Menschlein zu und zwei Hiebe mit 
der mutierten Pranke später ste- 
hen wir erneut als Sieger fest. Das 
hat echt Laune gemacht! 


Schlüsselerlebnis 

In den nächsten Runden schlüp- 
fen wir dann in die Haut der Über- 
lebenden, die natürlich ebenfalls 
verschiedene Fähigkeiten haben. 
Neben Schusswaffen- und Nah- 
kampfspezialisten steht uns bei- 
spielsweise auch eine Hackerin 
zur Verfügung, mit der wir die Ka- 
meras des Masterminds lahmle- 
gen können. Die Aufteilung der 
verschiedenen Charakterklassen 
wirkt durchdacht und wir merken 
schnell, dass nur Teamwork zum 
Erfolg führt. Nur wenn man sich 
vernünftig abspricht und die jewei- 
ligen Fähigkeiten der Charaktere 
geschickt einsetzt, hat man gegen 
den übermächtigen Mastermind 
eine Chance. Dadurch spielt sich 
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Die Maps machen in dem bisher gezeigten Material einen abwechslungsreichen 
Eindruck. Auf dem Hands-on-Event durften wir jedoch nur die Casino-Karte spielen. 
4 4 


Die eingesperrten Merischen müssen unter Zeitdruck Schlüssel oder andere 
Objekte finden, die den náchsten Raum óffnen, und dürfen dabei nicht sterben. 


Resident Evil: Resistance durchaus 
ein wenig taktisch. Da spielt auch 
rein, dass man sich stets über- 
legen sollte, ob man die Gegner 
links liegen lassen oder doch eher 
bekämpfen sollte. Besiegte Geg- 
ner bringen námlich zusátzliche 
Sekunden, die durchaus wertvoll 
sein kónnen, allerdings kostet der 
Kampf natürlich auch Zeit und die 
Schlüssel finden sich nun mal nicht 
von alleine. Gerade wenn die Team- 
kameraden sich grundlos aufteilen 
und nicht richtig absprechen, wer- 
den die Partien schon mal arg hek- 
tisch und konfus. Überhaupt kam 
es schon mal vor, dass man einen 
bestimmten Schlüssel einfach ums 
Verrecken nicht finden konnte und 
daher planlos über die Map irrte. 
Hier sollten die Entwickler noch ein 
wenig am Balancing und klareren 
Hinweisen arbeiten, denn bislang 
machten die Runden als Master- 
mind viel mehr Spaß. In der Rolle 
eines Überlebenden wirkte Resis- 
tance teilweise noch etwas unrund. 
An der Steuerung liegt dies jedoch 
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nicht, denn hier setzt der Multi- 
player natürlich auf die gleiche Ba- 
sis wie die Singleplayer-Kampagne. 
Selbst mit dem Charakter, der stan- 
dardmäßig nur eine Nahkampf- 
waffe mit sich führt, lieBen sich die 
Untoten problemlos gezielt aus- 
schalten. Dennoch war es enorm 
hilfreich, an einer Versorgungskiste 
eine Schusswaffe zu kaufen, denn 
gerade die schweren, gepanzerten 
Zombies stecken einiges ein, be- 
vor sie zu Boden gehen. Insgesamt 
hatten wir Spaß mit Resistance und 
werden es künftig sicher gerne mal 
ein paar Runden zocken. Ob es uns 
dauerhaft motivieren wird, ist aber 
noch fraglich. CHRISTIAN DÖRRE 


Als Mastermind hatte ich echt viel Spaß mit 
Resident Evil: Resistance, denn es war einfach 
nur schön, zu sehen, wie die Überlebenden an 
meinen Fallen verzweifeln. Außerdem ist es als 
Resi-Fan natürlich cool, mal selbst die Kontrolle 
über G-Birkin oder Mister X übernehmen zu 
dürfen. Im Spielmodus als Überlebender war 

ich jedoch nicht mehr ganz so begeistert, da 

das Spiel hier teilweise etwas zu hektisch und 
die Zielgebung nicht ganz klar war. Hier fehlt es 
meiner Meinung nach noch ein wenig an vernünf- 
tigen Hinweisen und Balancing. Allerdings muss 
man auch dazusagen, dass Multiplayer-Modi, in 
denen es auf Taktik und Teamwork ankommt, auf 
Events schwer zu beurteilen sind, da man eben 
in zusammengewürfelten Teams zocken muss. 
Bislang finde ich Resistance echt ordentlich, 
weiß aber noch nicht, ob es mich über längere 
Zeit packen wird. 


Nach der Singleplayer-Demo und den anschließen- 


den Burgern durften wir noch einige Matches im 
Multiplayer-Modus von Resi 3 bestreiten. 
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Als Halbdämon durch das Japan der Sengoku-Zeit: Wir durften eine neue Mission aus 
Nioh 2 anspielen und mussten uns mit riesigen Sensen gegen furzende Dämonen wehren. 


Über 
viele Jahrhunderte hinweg regierte 
das Tokugawa-Shogunat in Japan 
und sorgte durch seine Politik da- 
für, dass sich der Inselstaat vor der 
Außenwelt verschloss und sich in 
dieser Zeit nur wenig weiterentwi- 
ckelte. Auf den ersten Blick scheint 
Nioh 2 dasselbe Schicksal zu blü- 
hen, denn das Action-Rollenspiel 
übernimmt viel vom erfolgreichen 
Vorgänger. Stillstand statt Evoluti- 
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In Nioh 2 werden wir viele neue Charaktere treffen, aber auch alte Bekannte aus dem 


on also? Nein, sieht man genauer 
hin, bemerkt man frische Elemen- 
te, die Nioh 2 bereichern und es 
vielleicht noch besser machen als 
den ersten Teil. Sony hat uns nach 
Berlin eingeladen und dort haben 
wir eine Mission vom neuen Teil der 
Samurai-Saga gespielt. 


Streitende Reiche 
Das Tokugawa-Shogunat begann 
im Jahr 1600 und bestand 268 Jah- 


Vorgänger und ihre Ahnen. Wichtige Personen besitzen ihren ganz eigenen Schutzgeist, 
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re lang. In Nioh verhalfen wir dem 
ersten Shogun zu seinem Amt: To- 
kugawa leyasu. Nioh 2 spielt 50 
Jahre vor dem ersten Teil, aber wir 
werden auch hier wieder auf große 
historische Kriegsherren wie Oda 
Nobunaga oder Toyotomi Hideyoshi 
treffen — es war eine weitaus krie- 
gerischere Zeit. Oda Nobunaga ein- 
te Japan mit großem Blutvergießen. 
Wer die Figuren aus dem Vorgänger 
liebgewonnen hat, wird aber eben- 


falls nicht enttäuscht. Es gibt einige 
Gastauftritte und wir lernen sogar 
Vorfahren von bekannten Charakte- 
ren des ersten Teils kennen. 


Temperamentvolles Halbblut 

aus eigener Zucht 

Wir selbst verkörpern einen Samu- 
rai, der halb Mensch, halb Yokai ist. 
Der Begriff Yokai bezeichnet Dä- 
monenwesen aus der japanischen 
Folklore, die große Macht besit- 


PARMA OS SPS ) 
Іт Charaktereditor seid ihr unglaublich frei. Ihr könnt euch einen Samurai ganz nach A. 
eurem Gusto erstellen, auch wenn dieser historisch nichti ins japanische Mittelalter passt. 
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zen. Unseren Helden gestalten wir 
in einem Charaktereditor ganz frei. 
Eine erste große Änderung, denn in 
Nioh spielten wir noch den irischen 
Seefahrer William. Im Editor kön- 
nen wir nun aber einen ganz eige- 
nen Charakter erstellen. Game Di- 
rector Yosuke Hayashi betont, dass 
es Team Ninja wichtig ist, dass je- 
der Spieler sich selbst im Edi- 
tor nachbauen kann, wenn er das 
möchte. Das resultiert zwar in his- 
torisch nicht unbedingt glaubwür- 
digen Charakteren, doch das ist 
den Entwicklern bewusst und von 
ihnen so gewollt. 


Unheimlich dämonisch 

Als halber Yokai haben wir natür- 
lich besondere Fähigkeiten. Es 
kommt neben der Gesundheits- 
und Ausdauerleiste, die in Nioh 
Ki genannt wird, die Anima-Leis- 
te hinzu. Mit Anima-Attacken rich- 
ten wir besonders viel Schaden an, 
die Fähigkeiten sind vielfältig. Die 
Schutzgeister aus dem ersten Teil 
sind auch zurück und jeder bringt 
seine ganz eigenen Anima-Atta- 
cken mit sich. Auch die belebten 
Waffen gibt es nach wie vor, aller- 
dings verwandeln wir uns bei der 
Aktivierung dieses Superangriffs 
in einen Yokai — und das sieht rich- 
tig cool aus! Die feindlichen Dämo- 
nengegner haben aber ebenfalls 
dazugelernt: Die verheerenden 
Burst-Angriffe kündigen sich mit 
einem roten Leuchten an. Zum 
Glück können wir diese Burst-At- 
tacken aber mit dem ebenfalls 
neuen Burst-Konter auf den Geg- 
ner zurückwerfen. Bei Erfolg brin- 
gen wir die Dämonen so schnell ins 
Straucheln. Getötete Yokai lassen 
gelegentlich Seelen-Kerne fallen, 
durch die wir neue Yokai-Verwand- 
lungen erhalten. 


www.playvier.de 


Durch die Aktivierung unseres Schutzgeistes verwandeln wir uns für kurze Zeit in einen: «*: 
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Schlag- oder Hiebklinge? 

warum nicht beides! 

Nioh 2 führt also ein weiteres Sys- 
tem ein, durch das sich der Spiel- 
stil weiter individualisieren lässt. 
Die alten Mechaniken bleiben aber 
trotzdem bestehen und wir wäh- 
len aus einer Menge verschiedener 
Waffen. Schwerter, Doppelschwer- 
ter, Speere, Streitäxte, Beile, Bö- 
gen und Flinten sind da noch die 
üblicheren Kampfwerkzeuge. Die 
für Japan typischen Waffengattun- 
gen wie Kusarigamas, Odachis und 
Tonfas sind aber ebenfalls wieder 
mit von der Partie. Zusátzlich gibt 
es in Nioh 2 die neue Trickwaf- 
fe Switchglaive. Je nach Kampf- 
haltung verándert sich die Waffe 
und wir kónnen sie beispielswei- 
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Mew ME: 
Die neuen Burst-Attacken kündigen 
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Die Yokai-Form ist wirklich schön animiert. | U 
Keule auf seinem nun freigelegten Rücken und stampft breitbeinig durch die Gegend. ` 
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se in der hohen Kampfhaltung als 
gewaltige Sense benutzen. In der 
niedrigen Haltung klappt sich die 
Waffe ein, wodurch wir an Schnel- 
ligkeit gewinnen. 

Die drei Kampfhaltungen ken- 
nen wir schon aus dem ersten Teil, 
bei ihnen hat sich bis auf den Kampf 
mit dem Switchglaive nichts geän- 
dert. Abermals verstärken wir zu- 
dem unsere Waffen mit Magie und 
schalten Feinde von Weitem mit 
Fernkampfwaffen aus. Veteranen 
fühlen sich also sofort heimisch, für 
neue Spieler kann die ganze Flut an 
Features aber verwirrend wirken. 
Wir hoffen auf ein ausführliches Tu- 
torial, denn bereits das erste Nioh 
geizte nicht mit Möglichkeiten zur 
Individualisierung des Spielstils. 
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nser Charakter trägt eine wuchtige ` 


Von ehrlosen Toden 

In unserer Demo-Mission infiltrie- 
ren wir eine Burg als voll ausgestat- 
teter Samurai der Charakterstufe 
100. Der Spielstand ist bereits weit 
fortgeschritten, wir stecken in ei- 
ner prachtvollen Rüstung. Nettes 
Detail: Betreten wir das von Yokai 
verdorbene Gebiet, kommt unse- 
re eigene dämonische Hälfte zum 
Vorschein und unser Helm erhält 
die für japanische Rüstungen ty- 
pischen Hörner. Zunächst gilt es, 
über eine Brücke in die Burg einzu- 
dringen. Doch das ist leichter ge- 
sagt als getan, denn schon die ers- 
ten Skelettkrieger stellen uns vor 
eine echte Herausforderung. Nioh 
2 wird laut Game Director Yosu- 
ke Hayashi noch knackiger ausfal- 


len als sein Vorgänger. Gegen viele 
Feinde haben wir ohne den Einsatz 
unserer neuen Fähigkeiten keine 
Chance. Nachdem wir die Heraus- 
forderung gemeistert haben und in 
der Burg angekommen sind, erwar- 
tet uns eine recht klassische Level- 
architektur mit verschiedenen 
Wegen, Abkürzungen und Geheim- 
nissen. Allerdings steht die Burg 
in Flammen und wir müssen einen 
Weg in das oberste Stockwerk su- 
chen. Daran hindern uns allerhand 
Yokai und menschliche Gegner. Ein 
besonders perfider Ninja erwartet 
uns verborgen hinter einem Stapel 
Kisten und attackiert uns aus dem 
Hinterhalt. Wir überleben den An- 


schlag um Haaresbreite und ge- ` 


hen in die Offensive, nur um von 
seinem Burst-Angriff zu Boden ge- 
streckt zu werden: Der Schatten- 
krieger hat eine Granate gezündet, 
die uns beide ins Jenseits sprengt. 
Dieser Bildschirmtod ist nur einer 
von vielen. Bis zum ersten Boss 
kämpfen wir uns im gesamten 
Schloss durch brennende Glocken- 
türme und über morsche Brücken. 
Es wird wieder sowohl kreativ-gro- 
teske Yokai-Bosse geben als auch 
einfache menschliche Endgeg- 
ner. Auch die Menschen haben es 
in sich, wir dürfen sie nicht unter- 
schätzen. Der erste Obermotz, auf 
den wir treffen, ist ein Samurai 
mit einem zweifarbigen Hund als 
Schutzgeist, der uns gekonnt aus- 
einandernimmt. 


Von furzenden Ratten 

Was bereits jetzt auffällt, sind die 
im Vergleich deutlich abwechs- 
lungsreicheren Yokai. Im Vorgän- 
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Nicht nur die bekannten Waffengattungen aus dem Vorgänger sind wieder mit 


von der Partie. Das Switchglaive verändert seine Form je nach Kampfhaltung. 


ger trafen wir hauptsächlich auf 
verschiedene Varianten der Yoki- 
Dämonen und Skelett-Krieger, die 
Riege wurde nur ab und an von 
besonderen Yokai aufgelockert. 
In unserem Demo-Level sahen wir 
neben alten Bekannten zahlrei- 
che neue Dämonen. Der Aberrant 
Soldier etwa ist ein menschen- 
ähnlicher Yokai, der Schwerter 
und Speere benutzt, aus seinem 
grotesk verzauberten Arm aber 
auch eine Explosion hervorholen 
kann, deren Effekt an einen Ra- 
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ketenwerfer erinnert. Ippon-Da- 
tara ist ein einbeiniger Yokai mit 
einem Zyklopenauge, der einen 
riesigen Hammer schwingt, damit 
aber trotzdem sehr agil ist. An ei- 
nen der neuen Dámonen erinnern 
wir uns aber besonders gern: eine 
mit Geschmeide behängte riesige 
Ratte mit leuchtendem Schweif. 
Ihren Angriffen Кбппеп wir zwar 
mit Leichtigkeit ausweichen und 
sollte sie uns treffen, kippen wir 
nicht gleich aus den Latschen. Al- 
lerdings furzt das Fabelwesen in 


einer Tour! Kommen wir dem ver- 
pesteten Bereich zu nahe, wird 
unserem Charakter übel und er 
muss sich die Hand vor den Mund 
halten. Genug Zeit für die ekelhaf- 
te Kreatur, um uns mit Attacken zu 
bearbeiten. 

Das bereits im Vorgànger kriti- 
sierte Loot-System ist gleich geblie- 
ben. Noch immer wird man bei fast 
jedem besiegten Gegner mit neu- 
en Gegenständen überschüttet. Al- 
lerdings ist nur ein Bruchteil davon 
besser als unsere aktuelle Ausrüs- 
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Ippon-Datara ist zwar ein DN op mit nur einem Bein, dafür aber ziemlich flott , 

lp Hammer, unter dem wir nicht begraben sein wollen. 4 
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Dieses rattenähnliche Wesen ist eigentlich nicht ee: gefährlich, wäre da;;;, 
nicht seine Spezialattacke. Greifen wiresan, sondert ев ein stinkendes Gas ab‘ 


tung, weswegen das meiste davon 
nach der Mission verkauft wird. Da- 
bei verliert man gerne einmal den 
Überblick über den Inhalt des Inven- 
tars und ist minutenlang im Menü 
unterwegs, um abzuwágen, welche 
Rüstung denn nun verscherbelt wer- 
den soll und welche nicht. Für Statis- 
tikfüchse und Lootfanatiker ist das 
natürlich toll, für alle anderen eher 
lástige Bescháftigungstherapie. 


Die gigantischen Yokai-Bossgegner sind das Highlight jeder Mission. 
Wir sind gespannt auf die vielen unterschiedlichen Designs der Mi Monster. 


Aus Fehlern gelernt 

Beim Koop-Modus haben die Ent- 
wickler aus den Fehlern des ersten 
Teils gelernt. Nun kann man von Be- 
ginn an mit Freunden das Spiel zu- 
sammen erleben, ohne dass einer 
der beiden die zu spielende Mission 
bereits abgeschlossen haben muss. 
Am Balancing des Multiplayers wur- 
de ebenfalls geschraubt: Wenn im 
ersten Teil ein Spieler mit hohem Le- 


Mit Flinte und Bogen schalten wir Gegner aus der Ferne aus. Dieser auf 
der Burg positionierte Skelettbogenschütze weif nicht, wie ihm geschieht. === 
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Zu langsam: Wir konnten die Burst-Attacke dieses Yoki nicht schnell genug kontern. 
Der Spezialangriff macht ganz schön viel Schaden und et oft direkt tödlich.” 252 


vel einem Freund beitrat, der deut- 
lich schwächer war, gestalteten sich 
die Kämpfe viel zu einfach. Missionen 
werden nun auf die jeweiligen Levels 
beider Spieler angepasst, sodass für 
jeden Samurai noch eine gewisse 
Herausforderung bestehen bleibt. 


Inspiration statt Kopie 
Nioh 2 wirkt wie eine gekonnte Wei- 
terentwicklung des Vorgängers mit 
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wenigen, aber durchdachten und 
spaßigen Neuerungen. Die Kriege 
der Sengoku-Zeit liefern ein opti- 
males Setting für das Prequel, mit 
interessanten Figuren und Schau- 
plätzen. Manchen neuen Elementen 
merkt man zwar deutlich an, dass 
sie von der Konkurrenz aus dem 
Hause From Software inspiriert wur- 
den, aber man soll sich ja vor der Au- 
Benwelt nicht verschließen. Das er- 
kannten auch die alten Japaner zum 
Ende des Samurai-Zeitalters. Wir 
freuen uns mit Nioh 2 dennoch über 
eine Geschichte zu den Anfängen 
dieser bedeutenden Epoche voller 
Blutvergießen, Kriegsherren und sa- 
genhaften Gestalten. DOMINIK РАСНЕ 


Ich freue mich darauf, meine dämonische Seite 
zu erkunden! Nioh war damals mein erstes 
Souls-like und hat mich für diese Art von Spielen 
angefixt. Seitdem habe ich ein paar Perlen des 
Genres nachgeholt und begeistere mich immer 
mehr dafür. Nioh 2 fühlt sich noch exakt so an 
wie sein Vorgänger, aber für mich ist das nichts 


Schlechtes. Der Charaktereditor ist eine perfekte 


Ergänzung und die neuen Yokai-Fähigkeiten 
gliedern sich gut in das Bekannte ein. Die Wesen 
der japanischen Folklore sind noch immer 
unverbraucht. Ich freue mich schon darauf, 

im März wieder ins Japan der Sengoku-Zeit 
zurückzukehren und dort gegen fiese Samurai, 
Yokai und Wesen, die irgendwo dazwischen 
liegen, zu kämpfen. Außerdem ist die Yokai- 
Verwandlung einfach cool. 


D: ert unsere Meinung 

Sony hat uns zu einem Anspielevent nach 

Berlin eingeladen, wo wir eine Mission aus Nioh 2 
ausführlich spielen konnten. 
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Warlords of New York 


Zum Start ins zweite Jahr schickt Massive uns zurück nach New York. Dort, wo alles 
begann, hat die Division noch eine Rechnung offen, die endlich beglichen werden soll. 


) I Noch vor der 
Veröffentlichung von Тот Clan- 
cy's The Division 2 hatten die Ent- 
wickler von Massive Entertainment 
ihre Plàne für neue Inhalte im Ver- 
lauf des ersten Jahres vorgestellt. 
Dazu gehörten unter anderem 
auch drei Story-Episoden, die mit 
neuen Hauptmissionen die Hand- 


m 


lung rund um den Kampf gegen 
die Dollar-Grippe fortführen. Mit 
Episode 3 findet dieses erste Jahr 
nun seinen Abschluss. Gleichzei- 
tig dient der Ausflug nach Coney 
Island in Brooklyn, New York, aber 
auch als Prolog für ein gänzlich 
neues Kapitel von The Division 2. 
Schon im Márz veróffentlicht Ubi- 


Eine trügerische Ruhe liegt über der Bucht von New York (mit der 
Freiheitsstatue, die wie eh und je über die Hafeneinfahrt wacht. 


soft mit Warlords of New York 
nämlich eine Erweiterung für den 
Loot-Shooter, welche den Auftakt 
für das zweite Jahr im Lebens- 
zyklus von The Division 2 darstellt. 
Wir waren bei den Entwicklern von 
Massive im schwedischen Malmö 
zu Gast, um uns erklären zu las- 
sen, welche neuen Abenteuer uns 
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im Add-on erwarten und wie das 
Endgame im zweiten Jahr gestaltet 
sein wird, und um selbst für zwei 
Stunden einen Teil der neuen In- 
halte zu spielen. 


Rückkehr nach New York 
Wie der Name bereits erahnen 
lásst, geht es in der Erweiterung 


Aaron Keener (Zweiter von rechts) hat mit seiner Gruppe abtrünniger Agenten die Stadt 
in der Hand und droht damit, eine noch tüdlichere Form der Dollar-Grippe zu entfesseln.4 


wieder zurück nach New York. 
Während des kurzen Ausflugs nach 
Coney Island in Episode 3 suchen 
die Agenten der Division nach 
dem Virologen Vitaly Tchernenko, 
der wegen seiner Verbindung zum 
Dollar-Grippe-Schópfer Gordon 
Amherst während der Ereignisse 
von The Division 1 durch abtrünni- 
ge Agenten und das Last Man Bat- 
talion entführt wurde. Bei diesem 
Einsatz taucht auch Aaron Keener 
wieder auf der Bildfläche auf, der 
am Ende des Vorgängers die Tech- 
nologie zur Erschaffung des tödli- 
chen Virus an sich gerissen hatte 
und zunächst untertauchte. 

Acht Monate nach dem Aus- 
bruch der Dollar-Grippe droht Kee- 
ner nun eine neue, noch tödlichere 
Version des Virus auf die Welt los- 
zulassen. Um das zu verhindern, 
beginnt die Division mit der Jagd 
auf ihren Erzfeind und schickt dazu 
ihre Agenten erneut in die gesetzlo- 
se Hölle von New York City. Seit den 
Ereignissen des Vorgängers hat die 
Stadt einiges mitgemacht. Der Hur- 
rikan, der auch Teile von Washing- 
ton D.C. in Mitleidenschaft gezogen 
hat, richtete im Big Apple noch er- 
heblich größere Schäden an. Frak- 
tionen wie die Cleaner und Riker 
haben sich trotz des Verlustes ih- 
rer charismatischen Anführer wei- 
terentwickelt und bestimmen nach 
wie vor die Straßen von Manhattan. 


Jagd auf den Erzfeind 
Auch wenn es in Warlords of New 
York zurück nach Manhattan geht, 


ein Wiedersehen mit bekannten 
Straßenzügen aus dem ersten Teil 
wie dem Times Square oder dem 
Madison Square Garden wird es 
nicht geben. Der Schauplatz der 
Konfrontation mit Aaron Keener 
liegt nämlich in Lower Manhattan 
an der Südspitze der Insel. Aber 
auch hier befinden sich ikonische 
Sehenswürdigkeiten wie die Wall 
Street, China Town und das Rat- 
haus. Insgesamt wird das spielbare 
Gebiet aus vier Bezirken bestehen, 
die jeweils von einem Lieutenant 
von Keener kontrolliert werden. 

Unsere Aufgabe ist es, in den 
Gebieten Nachforschungen an- 
zustellen, um diesen Handlan- 
gern auf die Schliche zu kommen 
und damit schlussendlich Keener 
selbst zu stellen. Die Struktur des 
Spiels ist dabei völlig offen. Das 
heißt, es steht uns frei, in welcher 
Reihenfolge wir die einzelnen Ge- 
biete und Missionen angehen. Ei- 
nen durch Levelbeschränkungen 
geleiteten Fortschritt wie im Haupt- 
spiel wird es nicht geben. Auf diese 
Weise wird die Handlung mehr in 
die lebendige Welt eingebunden, 
die auch in New York das Gesche- 
hen auf den Straßen bestimmt. Das 
bedeutet, wir bekommen es wieder 
mit Kontrollpunkten, Konvois und 
anderen Events zu tun. 

Die eigentliche Story wird in 
insgesamt fünf Haupt- und acht 
Nebenmissionen erzählt. Dabei 
können wir uns auf die Rückkehr 
von bekannten Gesichtern freuen. 
So bekommen wir es zum Beispiel 
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Im ersten Тһе Division spielte Agentin Faye Lau eine zentrale Rolle. In Warlords of 
New York kehrt sie zurück und unterstützt uns erneut im Kampf gegen das Chaos. 


wieder mit Division-Agentin Faye 
Lau zu tun, die nach wie vor ver- 
sucht, die Bemühungen der Stra- 
tegic Homeland Division in der 
Stadt aufrechtzuerhalten. Auch 
JTF-Captain Roy Benitez und Inge- 
nieur Paul Rhodes sind wieder mit 
von der Partie. Als Operationsbasis 
dient eine Einrichtung in der Mitte 
der vier Stadtbezirke, die schlicht 
Haven genannt wird. Nähere De- 
tails dazu wollten die Entwickler 
aber noch nicht verraten. 


Gear 2.0 und neue Skills 

Neben dem erzählerischen Aus- 
bau des Division-Universums nut- 
zen die Entwickler die Erweiterung 
auch für grundlegende Verände- 
rungen an den Spielsystemen des 
Loot-Shooters. In diversen Live- 
Streams des Community-Teams 
gaben die Macher bereits Einblicke 
in das sogenannte Gear 2.0, hinter 
dem sich eine vollständige Überar- 
beitung des Ausrüstungssystems 
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Das überarbeitete Gear soll deutlich intuitiver zu verstehen sein. Außerdem sind die sogenannten 


Godrolls zurück, wie hier am orange hervorgehobenen kritischen Schaden zu sehen ist. 


verbirgt. Dabei verfolgt das Team drei 
zentrale Ziele: Verschlankung der 
Ausrüstung, Loot wieder spannender 
machen und für Build-Vielfalt sorgen. 
Die Handhabung von Items soll intu- 
itiv gestaltet werden, damit die Qua- 
lität einzelner Gegenstände für den 
Spieler schneller ersichtlich ist. 

Zu dieser Überarbeitung gehört 
auch ein neues Rekalibrierungssys- 
tem, das es unter anderem erlaubt, 
Attribute und Talente permanent in 
einer Bibliothek zu sammeln. Damit 
entfällt das lästige Horten von Gegen- 
ständen, nur, weil man eventuell spä- 
ter noch einmal einen Wert davon be- 
nötigen könnte. Mit der Abschaffung 
der Fertigkeitenstärke, die durch ein 
neues Skill-Tier-System ersetzt wird, 
soll zudem dafür gesorgt werden, 
dass mehr Vielfalt bei den Charak- 
terbuilds entsteht. Auf die Benutzung 
von Fertigkeiten ausgelegte Builds 
sollen genauso viel Relevanz bekom- 
men wie reine DPS- oder Tank-Builds. 

Mit dem Add-on werden unsere 
Agenten aber nicht nur durch уегап- 
derte Ausrüstung máchtiger. Die Ent- 
wickler heben zudem die Maximal- 
stufe von 30 auf 40 an. Wáhrend wir 
in Manhattan abtrünnige Agenten ja- 
gen, kónnen wir uns also wieder über 
Stufenaufstiege mit entsprechend 
máchtigerem Gear und damit mehr 
Macht für unseren Charakter freuen. 
Aber auch nach dem Erreichen der 
neuen Maximalstufe soll der Spie- 
ler ein Gefühl von Fortschritt behal- 
ten. Dazu führen die Entwickler ein 
neues Endgame-Progression-System 
ein, bei dem der Spieler entscheiden 
kann, welchen Charakterwert er wei- 
ter entwickeln móchte. 

Ausgebaut wird zudem das An- 
gebot an Fáhigkeiten. Zu den acht 
bisherigen Basisskills von The Divi- 
sion 2 gesellen sich mit dem Add-on 
vier weitere. Veteranen dürfen sich 
dabei auf die Rückkehr der Sticky 
Bomb freuen, die im Vorgänger Teil 
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Drohnen als Gadget von Feinden kennen wir bereits. Jetzt begegnen uns die fliegenden 3 
Geschütze auch als eigenständige Gegner, die uns gern in Rudeln einkreisen. 


der Technikskills war. Neu dabei 
sind außerdem Decoy, Firebrand 
und Shock Trap. Die neuen Fähig- 
keiten werden jedoch nicht ein- 
fach freigeschaltet, sondern müs- 
sen zunächst erbeutet werden. Es 
handelt sich dabei nämlich um 
die jeweiligen Spezialfähigkeiten, 
die die vier Lieutenants von Aaron 
Keener gegen euch ins Feld füh- 
ren. Habt ihr diese Bosse im Ver- 
lauf der Handlung besiegt, könnt 
ihr deren Skills erbeuten und für 
euch selbst nutzen. 


Erweiterung angespielt 

Einen ersten Einblick in die Neue- 
rungen erhielten wir bei einer rund 
zweistündigen Anspielsession der 
Erweiterung. Mit einem Stufe-33- 
Charakter setzen uns die Entwick- 
ler im Civic Center genannten Be- 
zirk ab, wo wir uns auf die Suche 
nach Theo Parnell machen sollen, 
einem der vier Lieutenants von Aa- 
ron Keener. Dazu folgen wir Hin- 
weisen zu bestimmten Locations 
in der offenen Spielwelt. Auf dem 
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Weg dorthin werden wir immer wie- 
der in die Vorgänge der lebendigen 
Spielwelt verstrickt. 

Wie bereits gewohnt, setzen die 
Macher auch wieder sehr stark auf 
sogenanntes Environment Story- 
telling. Dazu gehören nicht nur die 
diversen Audioaufzeichnungen, 
die uns interessante Details ver- 
raten. Auch Orte wie zum Beispiel 
eine von Überlebenden geschaffe- 
ne Zuflucht für Tiere tragen zu un- 
serem Bild über den Zustand der 
Überlebenden in New York acht 
Monate nach der Katastrophe bei. 
Neben niedlichen Hunden, Katzen 
und Kaninchen finden wir hier aber 
auch Menschen, die uns mit wei- 
teren Hinweisen für unsere Suche 
nach Parnell versorgen. 

Bereits bei den ersten Kämpfen 
auf den Straßen von Manhattan fal- 
len uns Änderungen am Gameplay 
auf, die von der Überarbeitung des 
Gearsystems herrühren. Da der 
uns zur Verfügung gestellte Cha- 
rakter nicht wirklich auf die Ver- 
wendung von Fähigkeiten ausge- 
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richtet ist, merken wir bei einigen 
Skills wie zum Beispiel der Heil- 
drohne, dass diese nicht mehr so 
effektiv funktionieren, wie wir das 
bisher gewohnt sind. Beim Blick ins 
Inventar fällt uns aber auch gleich 
die deutlich bessere Verständlich- 
keit und Vergleichbarkeit der Ge- 
genstände auf. Insgesamt finden 
wir während der Anspielzeit aber 
nicht genug Items, um wirklich tief- 
greifend in das neue System einzu- 
tauchen. 

Unsere Untersuchung führt 
uns schließlich zu einer Hauptmis- 
sion mit dem schlichten Titel „The 
Tombs“. Hier kämpfen wir uns durch 
den Manhattan Detention Complex 
und bekommen es entsprechend 
mit den Rikers als Gegner zu tun. 
Diese haben seit dem Vorgänger 
einige spannende neue Tricks da- 
zugelernt. So verbarrikadieren sich 
ihre Scharfschützen hinter einem 
Schild, der nahezu keine Trefferflä- 
che des Gegners ungeschützt lässt. 
Die Stürmer rennen jetzt mit zwei 
Uzis bewaffnet auf uns zu. 
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Zwischen den Ereignissen von] The Division ni The Division E 
2 hat ein Hurrikan schwere Schäden i in New York angerichtet. 


Am Ende der Mission wartet 
ein ausgewachsener Bosskampf 
gegen Theo Parnell auf uns. Die- 
ser ist mit der Fähigkeit Decoy aus- 
gestattet und hat entsprechend 
überall im Kampfgebiet virtuelle 
Doppelgänger von sich platziert. 
Unter diesen Umständen das rich- 
tige Ziel auszumachen — vor allem, 
wenn uns nebenbei noch andere 
Gegner einheizen —, ist gar nicht so 
einfach. Umso befriedigender je- 
doch das Gefühl, als wir nach über 
zehnminütigem Kampf endlich die 
Oberhand gewonnen haben und 
unsere Beute aufsammeln: ein 
spezielles Scharfschützengewehr 
und den Decoy-Skill. 


Saisonales Endgame 

Wie schon beim Hauptspiel sind 
natürlich auch die Inhalte der Er- 
weiterung früher oder später 
durchgespielt. Entsprechend wich- 
tig ist für ein Spiel wie The Divisi- 
on 2 ein funktionierendes Endga- 
me, um den Spieler bei der Stange 
zu halten. Auch dafür haben sich 
die Entwickler im Zuge des Add- 
ons einiges einfallen lassen. Ein 
wichtiger Aspekt dabei soll zum 
Beispiel die Wiederbelebung der 
Dark Zones sein, die in The Division 
2 nicht die gleiche Anziehungskraft 
entwickeln konnten, wie es noch 
im Vorgänger der Fall war. Es soll 
sich wieder vermehrt um die Inter- 
aktion zwischen Spielern drehen, 
sei es nun feindlich oder freund- 
schaftlich. Wie genau das erreicht 
werden soll, erklärten die Entwick- 
ler bisher jedoch nicht. 

Das Endgame von The Divisi- 
on 2: Warlords of New York wird 
sich über die komplette Spielwelt 
erstrecken, also sowohl in Wa- 
shington D.C. als auch New York 
City stattfinden. Alles, was aus 
dem bisherigen Endgame bekannt 
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Auch im erneuten Kampf um New York bleibt The Division 2 natürlich ein Online- 
Shooter mit Koop-Fokus, den ihr in Gruppen aus bis zu vier Spielern erleben könnt. ” 


ist, wird natürlich erhalten blei- 
ben. Also wiederholbare Missio- 
nen, die Invasionsmechanik und 
Open-World-Aktivitäten. Für eine 
neue Herausforderung soll dabei 
der legendäre Schwierigkeitsgrad 
in den Hauptmissionen sorgen. 

Ziel der Entwickler für die Er- 
weiterung war es jedoch, etwas 
mehr Struktur in den Ablauf des 
Endgames zu bringen. Dies wird 
in Form sogenannter Seasons ge- 
schehen. Dabei handelt es sich um 
jeweils drei Monate andauernde 
Mini-Kampagnen, die stets einen 
eigenen erzählerischen Hinter- 
grund haben. So gilt es für die Divi- 
sion, verschiedene Aktivitäten ab- 
zuschließen, um das jeweilige Ziel 
der Season zu erreichen. Damit 
dabei keine Langeweile aufkommt, 
soll jeder der dreimonatigen Ab- 
schnitte mit speziellen Modifikati- 
onen für stets neue Herausforde- 
rungen sorgen. 

Neu im Katalog der Aktivitäten 
wird Manhunt sein. Dabei wird das 


Nachdem wir den Boss Theo Parnell in einem aufreibenden Kampf besiegt haben, nehmen 
wir seine Spezialfähigkeit „Decoy“ an uns und können diese ab sofort selbst einsetzen. 


Element der Jagd nach den Lieute- 
nants aus der Add-on-Kampagne 
in ein wiederkehrendes Event ver- 
wandelt, bei dem es in jeder Sea- 
son ein neues Ziel auszuschalten 
gilt. Während jeder Season ver- 
dient man spezielle Erfahrungs- 
punkte, die in ein spezielles Fort- 
schrittssystem einfließen, das 
spezifisch für jede Season ist. Auf 
diese Weise werden verschiedene 
Ränge freigeschaltet, die mit spe- 
ziellen Belohnungen aufwarten. 
Außerdem wird es eine Art Batt- 
le-Pass-System geben. 


Für Neu und Alt 

Als ultimative Herausforderung ar- 
beiten die Entwickler zudem wei- 
terhin am zweiten Raid, der ir- 
gendwann im Frühjahr nach dem 
Release von Warlords of New York 
erscheinen soll. Mit den Erfahrun- 
gen, die das Team mit dem ersten 
Raid am Flughafen von Washing- 
ton gesammelt hat, sollen die An- 
sprüche an das Zusammenspiel im 
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Team, der Mix an Builds und Tak- 
tiken noch einmal deutlich stei- 
gen. Der Schlachtzug, der schlicht 
Foundry genannt wird, wird da- 
bei allen Spielern zugänglich ge- 
macht. Neben einer Variante für 
Stufe 40 wird es auch eine Version 
des Raids für Stufe 30 geben, die 
Spieler ohne die Erweiterung ange- 
hen können. 

Mit der Erweiterung wollen die 
Macher von Massive Entertainment 
sowohl erfahrene Division-Vete- 
ranen locken als auch neue Spie- 
ler für den Loot-Shooter begeis- 
tern. Dazu wird Warlords of New 
York in zwei verschiedenen Varian- 
ten erhältlich sein. Wer The Divisi- 
on 2 bereits besitzt, erwirbt die Er- 
weiterung zum Preis von rund 30 
Euro. Für 40 Euro beziehungswei- 
se 60 Euro in einer Ultimate-Vari- 
ante ist das Add-on aber auch in- 
klusive des Hauptspiels für neue 
Spieler erhältlich. Neueinsteiger 
können sich dann sogar entschei- 
den, ob sie bei null anfangen und 
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zunächst die Washington-Kampa- 
gne spielen wollen, oder ob sie di- 
rekt mit einem Stufe-30-Charakter 
in die New-York-Kampagne einstei- 
gen. Egal ob Neueinsteiger oder 
Veteran, der Kampf gegen Aaron 
Keener beginnt bereits am 3. März 
2020, wenn The Division 2: War- 
lords of New York erscheint. 
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Für Division-Veteranen wie mich wird es sicher- 
lich etwas ganz Besonderes, nach New York 
zurückzukehren. Speziell freut es mich, dass die 
Entwickler dabei endlich den offenen Handlungs- 
strang des Vorgängers aufgreifen. Das Verschwin- 
den von Aaron Keener am Ende des ersten Teils, 
zusammen mit einer der wohl gefährlichsten 
biologischen Technologien, war immerhin kein 
unbedeutender Cliffhanger. Genauso gespannt 
wie auf die Fortführung der Geschichte rund 

um die Dollar-Grippe bin ich aber auch auf die 
spielerischen Neuerungen, allen voran das viel- 
versprechende Gear 2.0. Das bisherige System 
ist für meinen Geschmack zu komplex und lässt 
sich nur mit viel Zeit und Theorycrafting wirklich 
durchschauen. Was ich vom neuen System bisher 
gesehen habe, macht mir aber Hoffnung, dass 

ich in Zukunft wieder wesentlich verstándlicher 
eine Entscheidung für oder gegen ein bestimmtes 
Item treffen kann. Ein groBes Fragezeichen steht 
für mich noch hinter der geplanten saisonalen 
Struktur für das zweite Jahr von The Division 2. 
Bis auf den großen Inhaltszuwachs durch War- 
lords of New York scheint für die náhere Zukunft 
dann ja kein neuer Content geplant zu sein. 
Lediglich neue Herausforderungen, Belohnungen 
und Modifikatoren alle drei Monate. Ob das 
reicht, um die Spielerschaft bei Laune zu halten, 
muss sich zeigen. 


Bei Massive. in Malmö spielten wir nicht nur die 
Inhalte des neuesten Inhalts-Patches, sondern 
setzten auch schon einen Fuß nach New York. 
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play4: The Division 2 nähert sich seinem einjährigen 
Jubiläum. Das erste Division hatte ein ziemlich holp- 
riges erstes Jahr hinter sich. Wie würdet ihr die Reise 
des zweiten Teils im Vergleich bewerten? 

Drew Rechner: Beim ersten Division war es eine riesige 
Erfahrung für uns, dieses große Spiel zu veröffent- 
lichen. Wir haben gelernt, den Spielern gegenüber 
transparent zu sein, mit deren Rückmeldungen zu 
arbeiten und entsprechende Updates zu bieten, um 
die Probleme des Spiels zu lösen. Diese Vorgehens- 
weise, stets in Kontakt mit unseren Spielern zu 
bleiben, prägte uns von Beginn an in The Division 2. Es 
geht dabei nicht nur darum, Reddit, Youtube und die 
offiziellen Foren zu durchforsten, sondern auch um In- 
itiativen wie die Elite Task Force, bei der wir einen Mix 
aus Gelegenheits- und Harcore-Spielern einladen, um 
Workshops zu veranstalten und mit ihnen über unsere 


Im Gespräch mit 
Game Director 


Drew Rechner ist seit fünf Mo- 
naten Associate Game Director 
für The Division 2 bei Massive 
Entertainment in Malmö. Zuvor 
war er beim Studio bereits als 


in Warlords of New York mit der Jagd nach Aaron 
Keener in Lower Manhattan. 


play“: Mit Warlords of New York kehren wir nun deut- 
lich länger nach New York zurück als ursprünglich ge- 
dacht. Wie ist es zu der Entscheidung für diese größer 
angelegte Rückkehr gekommen? Ist das Potenzial von 
Washington als Schauplatz bereits ausgeschöpft? 
Rechner: Wenn wir auf New York blicken, spielt es 
natürlich für die Serie eine große Rolle. Das ist der 
Ort, wo der Virus ausgebrochen ist — hier liegt der 
Ursprung unserer Geschichte. Und deshalb war es 
für uns selbstverständlich, wo Warlords of New York 
spielt, denn es ist der Abschluss dieses Handlungs- 
strangs. Man ist endlich, endlich auf der Suche nach 
dem Heilmittel und macht Jagd auf Aaron Keener. So 
wird dieser Handlungsbogen, den wir im ersten Teil 


„New York ist der Ort, 


wo alles angefangen hat." 


Zukunftspläne zu sprechen. Und all diese Erfahrung 
bündeln wir jetzt in Warlords of New York mit einer 
Menge Neuheiten für die Spieler, der Erhóhung des 
Levelcap von 30 auf 40 und der Überarbeitung unserer 
RPG-Systeme. Wir sind schon aufgeregt bei dem Ge- 
danken, es den Spielern prásentieren zu kónnen. 


play^: Bevor wir zur Erweiterung kommen, erwartet 
uns noch die dritte Episode. Bereits in dieser Episode 
besuchen wir wieder New York. Auch wenn es nicht 
nach Manhattan, sondern nach Brooklyn geht: Wie 
sehr wird dieser Ausflug ein erinnerungswürdiges 
Erlebnis für Veteranen des ersten Teils? 

Rechner: Wenn ihr mal in New York gewesen seid, 
besonders in der Sommerzeit, gibt es eine besondere 
Assoziation, die man mit Coney Island verbindet. Man 
hat Brooklyn im Hintergrund und kann einige Teile 
von Manhattan sehen. Ich denke, dies ist ein kleiner 
Vorgeschmack auf New York. Und die Spieler spüren 
einfach diese Atmospháre, die New York mit sich 
bringt. Es ist der Prolog zu einem gróBeren Abenteuer 
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gestartet haben, letztlich zu Ende geführt. 

play^: Ihr habt auch über die Gameplay-Veránderun- 
gen gesprochen, die mit der Erweiterung kommen 
werden. Einiges davon habt ihr ja im „State of the Ga- 
me"-Stream bereits gezeigt. Was war die Idee hinter 
Gear 2.0 und diesen drastischen Veránderungen? 
Rechner: Wenn wir auf The Division 2 zurückschauen, 
das jetzt fast ein Jahr alt ist, dann haben wir in der Zeit 
sehr viel Feedback von der Community erhalten. Was 
wir dabei wirklich festgestellt haben, ist, dass unser 
Gearsystem bei vielen Spielern wegen seiner Tiefe 
gut ankam. Mit dieser Tiefe kam jedoch auch einiges 
an Komplexitát. Das sorgte für einige Spannungen 

bei neuen Spielern, aber auch im Endgame bei er- 
fahrenen Spielern. Ein Spieler im heutigen Endgame 
hat mit sehr vielen Zufallsfaktoren zu kámpfen. Es gibt 
jede Menge verschiedene Werte, die wegen unsers 
Budget-Systems in verschiedensten Wertebereichen 
gewürfelt werden kónnen. Deshalb wollen wir Aus- 
rüstung weniger zufallsabhángig gestalten, weil es 

die Spieler nur unter Druck setzt, sich mehr mit dem 


Drew Rechner 


Game Designer, Senior Game 
Designer und Lead AI Designer 
tátig. Vor seiner Zeit bei Massive 
arbeitete Drew Rechner unter 


anderem als Project Lead beim 


BGR Team, das Baldur's Gate 
Reloaded umgesetzt hat. Für die 
TimeGate Studios wirkte er un- 
ter anderem als Game Designer 
an Alien: Colonial Marines mit. 


Inventar befassen zu müssen als mit dem Spiel. Wir 
wollen nicht, dass die Spieler Excel spielen müssen, 
um ihre Ausrüstung zu verstehen, sie sollen das Spiel 
spielen. Daher wollen wir das Problem im Kern an- 
greifen, im RPG-System. Wir wollen es entschlacken, 
dabei aber auch sicherstellen, die Tiefe beizubehal- 
ten, die The Division so besonders macht. Aber es soll 
intuitiver und verstándlicher werden. 


play^: Würdet ihr rückblickend sagen, dass ihr beim 
Ausrüstungssystem im Vergleich zum Vorgánger zu 
viel verándert habt? Mit Ausnahme des zu starken 
Fokus auf den Sets hat sich das Gear im Laufe der 
Lebenszeit von The Division 1 ja sehr gut weiterent- 
wickelt und funktionierte schließlich sehr gut. Was 
waren eure Gedanken, als ihr gesehen habt, dass viele 
Fans so ihre Probleme mit dem neuen System haben? 
Rechner: Unser Ehrgeiz in The Division 2 war es, dem 
Spieler bedeutsame Entscheidungen zu ermóglichen 
und ein Gear-System zu bieten, das viel Tiefe und 
Optionen hat, das Kreativitát und kritisches Denken 
fórdert. Vor dem Hintergrund denke ich, dass wir 
etwas geleistet haben, auf das wir stolz sind. An die- 
sem Punkt geht es jetzt mehr darum, wie wir all diese 
guten Dinge beibehalten kónnen und gleichzeitig die 
Komplexität wieder loswerden, die sich eingeschli- 
chen hat, die wir aber nicht unbedingt haben wollen. 


play^: Ihr habt die neuen Inhalte im ersten Jahr kos- 
tenlos veróffentlicht. Als Begründung nanntet ihr vor 
Release, dass die Community nicht wieder so aufge- 
spalten werden sollte, wie es mit den Bezahl-DLCs des 
ersten Teils der Fall war. Warum habt ihr euch dann 
jetzt doch wieder für Bezahlinhalte entschieden? 
Rechner: Warlords of New York erlaubt Spielern, die 
die Erweiterung nicht gekauft haben, mit Spielern 

des Add-ons zusammen zu spielen, sobald diese die 
Kampagne in New York abgeschlossen haben. 


play“: Heißt das, Spieler ohne DLC können New York 
besuchen, wenn ein Gruppenmitglied das DLC besitzt? 
Rechner: Nein, aber ihr kónnt zusammen spielen. 
Ganz Washington und ganz New York ist euer Spielfeld 
im Endgame. Ihr kónnt also in Washington zusammen 
spielen, aber New York ist exklusiv für Spieler der 
Erweiterung. Warlords of New York ist primär eine 
storybasierte Erweiterung. Es gibt vier neue Zonen, 
die Untersuchung und die Jagd nach Aaron Keener, 


Im Endgame soll 65 Sowohl in Washington D.C. als auch i in 
den Straßenschluchten von Manhattan zur Sache gehen. - 
. 4 қ 


innerhalb unseres Living-World-Systems, also ein 
sehr großes Paket. Es muss jedoch zunächst die neue 
Kampagne abgeschlossen werden, um mit anderen 
Spielern spielen zu können. 


play“: Die systemischen Änderungen des Add-ons 
werden aber sicher allen Spielern zugänglich ge- 
macht. Gear 2.0 nur für Besitzer der Erweiterung 
würde ja zum Beispiel keinen Sinn ergeben. 

Rechner: Genau, dieses System wird es für alle Spieler 
geben. Es wird für Stufe-30-Spieler sogar eine kleine 
Anhebung des maximalen Gearscores auf 515 durch- 
geführt. Wir geben also auch unseren Spielern auf 
Level 30 einen kleinen Machtanstieg. 


play“: Der zweite Raid sollte ursprünglich mit Episode 
3 erscheinen, wurde von euch dann aber verschoben. 
Liegt es an den gemischten Reaktionen zum ersten 
Raid? Was habt ihr vom ersten Raid der Division-Ge- 
schichte gelernt? 

Rechner: Wir haben eine Menge aus dem ersten Raid 
gelernt. Wir haben gelernt, dass es ein Verlangen 
nach diesen harten, herausfordernden Inhalten im 


Die Wall Street war einst das Zentrum der Finanzwelt. 
Jetzt horten die Rikers hier Waffen und Nahri : 


Spiel gibt. Wir haben auch viel beim Beobachten der 
Gruppen im Raid gelernt, wie sich die Spieler abspre- 
chen und kooperieren, um die Hürden zu meistern. 
Der zweite Raid wird diese Erkenntnisse nutzen, um 
die benótigte Koordination und das Teamwork noch 
mehr zu fórdern. Also ja, der zweite Raid ist in vielerlei 
Hinsicht das Ergebnis unserer Erfahrungen, die wir im 
ersten Raid sammeln konnten." 


play^: Ist die kommende Erweiterung der Endspurt, 
was zusátzliche Inhalte für The Division 2 angeht? Was 
erwartet uns danach? Kónnen wir nach diesem einma- 
ligen großen Inhaltsupdate noch mit weiteren neuen 
DLCs rechnen oder konzentriert ihr euch in Zukunft 
eher auf die angekündigten Seasons? 

Rechner: Seasons sind unser neues Endgame- 
Konzept. Es ist eine Fahndung nach einem brandneu- 
en, wichtigen Ziel. Warum es wichtig ist, kann ich nicht 
verraten, aber es wird wirklich sehr wichtig sein. Und 
natürlich haben wir auch noch die globalen Events 
Sowie die Ligen, wofür die Spieler auch zusátzlich 
belohnt werden. Wir denken, dass dieses Paket für 
Spieler sehr aufregend sein wird. Das ist unser vóllig 


die Entwickler auf das „Lebendige Welt"-System. 7 


kostenfreier Plan für das zweite Jahr. Über das, was 
danach passiert, kann ich jetzt leider noch nicht reden. 


play^: Ihr habt heute auch über einen sogenannten 
Battlepass geredet. Was genau verbirgt sich dahinter? 
Kannst du das weiter ausführen? 

Rechner: In Saisons erhált man Belohnungen, wáhrend 
man spielt. Das heißt, es wird ein saisonales Fortschritts- 
system geben, und darin verdient ihr Belohnungen. Das 
an einen Battlepass erinnernde System — wir haben uns 
noch nicht geeinigt, wie wir es offiziell nennen — ist ähn- 
lich wie diese Belohnungen, nur noch mehr. Das heißt, 
man erhált mehr von den reguláren Belohnungen und 
darauf dann noch Zusátzliches, wie Kosmetik. Es soll 
jedoch keine Spielelemente beeinflussen. 


ріау4: Es ist also etwas, das man kaufen muss, wie 
andere vergleichbare Battlepass-Systeme? 

Rechner: Nein, absolut nicht. In unserem Fall bietet es 
nur mehr von den Belohnungen in einer Season und 
exklusive kosmetische Gegenstände. 


play“: Vielen Dank für das Gespräch! 
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Auch Square Enix möchte einen Teil des Loot-Shooter-Kuchens abhaben. Ob ihr Vorha- 
ben tatsächlich Potenzial hat, konnten wir höchstpersönlich in Warschau überprüfen. 


| Ob nun die Desti- 
ny-, The-Division- oder auch 
Borderlands-Reihe — sogenannte 
Loot-Shooter gehören zu den Ti- 
teln, die sich aktuell nicht nur wie 
geschnitten Brot verkaufen, son- 
dern auch unglaublich lange und 
mit viel Leidenschaft gespielt wer- 
den. Kein Wunder also, dass sich 
jetzt neben Bungie, Massive En- 
tertainment und Gearbox auch die 


Die Devastator-Klasse hat eine 
Art Erdbeben als Spezialattacke. 


cm 
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Shooter-Experten von People Can 
Fly zu Wort melden. Die polnischen 
Entwickler hinter Bulletstorm ar- 
beiten seit nun knapp vier Jahren 
an Outriders, den eigenen Worten 
nach ein Spiel, das sie seit der Stu- 
diogründung schon immer realisie- 
ren wollten. Das vielversprechende 
Projekt mag auf den ersten Blick 
eine große Ähnlichkeit mit den 
bekannten Genre-Größen haben, 
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setzt aber auf ein Special-System 
mit kurzen Abklingzeiten, das uns 
zum einen viele taktische Möglich- 
keiten bietet, aber zugleich den Fo- 
kus auf Kämpfe in naher bis mittle- 
rer Distanz legt. 

Wir waren bei den Entwicklern 
in Warschau zu Besuch und konn- 
ten vor Ort die ersten drei Stunden 
von Outriders ausprobieren — so- 
wohl alleine als auch im Koop-Mo- 


dus mit zwei weiteren Spielern. Da 
das Spiel laut Publisher Square 
Enix erst in einem knappen Jahr 
(Weihnachten 2020) erscheinen 
soll, haben wir uns beim Event 
auch nicht darüber gewundert, 
dass es noch Balancing-Probleme 
gab und gelegentlich kleinere Gra- 
fik-Bugs das Geschehen stórten. 
Insgesamt waren wir vielmehr er- 
staunt darüber, wie gut Outriders 


ж 


N. 43 


Vor der Anomalie ra der Planet Enoch ЖС? 
wie ein neues Paradies für die Menschheit. № 
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bereits jetzt lange vor seinem Re- 
lease funktioniert. 


Kaputte Erde 

Outriders entführt uns in eine düs- 
tere Zukunft, in der die Erde durch 
Kriege und eine starke Klimaver- 
änderung unbewohnbar geworden 
ist. Die Menschheit hat als letzte 
Rettungsaktion zwei große Raum- 
schiffe voller Kolonisten zum Pla- 
neten Enoch entsandt. Nach ei- 
ner Reise von sage und schreibe 
80 Jahren erreicht leider nur ei- 
nes der Schiffe das Ziel. Aus ihrem 
Cryo-Schlaf geweckt, machen sich 
die sogenannten Outrider auf, um 
den paradiesisch wirkenden Him- 
melskörper voller grüner Wälder 
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Auf den ersten Blick könnte man die Helden von 
Outriders leicht mit denen von Destiny verwechseln. 


und malerischer Seen zu erkun- 
den. Schon nach kurzer Zeit sto- 
Ben die Erkundungsexperten auf 
ein fremdes Signal, dessen Her- 
kunft man sogleich ausfindig ma- 
chen möchte. Doch auf dem Weg 
dorthin wirbelt ein Sturm die Trup- 
pe auseinander — einige der Outri- 
der werden sogar durch die hef- 
tigen Winde in Stücke gerissen 
— und außerdem versagt auch jeg- 
liche Technik. 

Nur wenige der Experten schaf- 
fen es wieder zurück zur Lande- 
kapsel, der Sturm hat sie jedoch 
auf eine merkwürdige Weise verän- 
dert. Unser Alter Ego gehört zu die- 
sen wenigen Überlebenden. Doch 
uns bleibt keine Zeit, die genau- 


Nach dem Erwachen aus dem Cryo-Schlaf Wartet 
ein veränderter Planet auf unsere Helden. 


en Auswirkungen der Anomalie zu 
untersuchen. Stattdessen werden 
wir zu einem Cryo-Pod gebracht, 
wo wir auf Hilfe warten sollen. Die 
Hilfe kommt aber nie, erst 30 Jah- 
re später erwachen wir aus dem 
Schlaf und müssen feststellen, 
dass sich der Planet Enoch stark 
verändert hat. Die einst paradiesi- 
sche Welt ist zu einer Art Vorhöl- 
le nach Dante mutiert, in der sich 
die überlebenden Kolonisten ge- 
genseitig bekämpfen und sich die 
einst grünen Landschaften in Wüs- 
ten verwandelt haben. 

Die Zukunft der Menschheit 
scheint also alles andere als ro- 
sig zu sein. Immerhin stehen uns 
dank der Anomalie Superkräf- 
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te zur Verfügung, die uns je nach 
Klassenauswahl etwa zu einer Art 
Feuermagier oder zu Zeitmanipula- 
tionskünstlern machen. Mit einem 
Sturmgewehr in der Hand machen 
wir uns auf den Weg, um nach dem 
merkwürdigen Signal zu suchen. 
Schließlich könnte es die letzte 
Rettung der Menschheit sein. 


Mehr als nur eine Kopie? 

In den ersten Spielminuten fühl- 
ten wir uns trotz der andersartigen 
Story stark an Destiny erinnert. Wir 
spielen zwar aus der Verfolgerper- 
spektive wie etwa in The Division, 
doch die trostlose, schmutzige 
Spielwelt und die Gegner ähneln 
doch stark denen aus Bungies Er- 


Wie der Name bereits andeutet, sind Pyromancer 
wahrhafte Feuerkünstler, die auf Flächenschaden setzen. 
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Der Skillbaum ist relativ einfach gestrickt, führt aber zu — —— 
drei unterschiedlichen Spezialisierungen pro Heldenklasse. 


IRICKSIER. 


folgs-Shooter-Reihe. Die Móglich- 
keit, Deckung zu suchen und von 
dort aus die fiesen Feinde aufs 
Korn zu nehmen, erinnert wie- 
derum an Ubisofts Loot-Shooter. 
Ebenso hat das Inventarmenü eine 
große Ähnlichkeit mit den anderen 
Genregrößen und auch das Rollen- 
spielsystem mit seinem recht ein- 
fach gestrickten Talentbaum. So 
machten wir uns ein wenig Sorgen, 
ob Outriders tatsáchlich das Zeug 
hat, der beinharten Konkurrenz 
Paroli zu bieten. Doch zum Glück 
wurden wir eines Besseren be- 
lehrt. Dafür brauchte es aber eine 
Weile, denn die Besonderheit von 
Outriders steckt in seinen spielba- 
ren Klassen und ihren tatsáchlich 
riesigen Unterschieden. 


Klassenunterschiede 

Auf dem Event konnten wir drei 
der insgesamt vier Archetypen 
ausprobieren. Am Anfang spiel- 
ten wir mit einem Devastator. Bei 
ihm handelt es sich um eine Art 


Tank-Klasse, die durch eine Spe- 
zialfáhigkeit temporár eine stei- 
nerne Haut anlegen kann. Zudem 
kónnen sich die Devastator in die 
Luft teleportieren und von dort in 
Sekundenschnelle auf eine Geg- 
nergruppe springen. Als Spezial- 
attacke verfügen sie obendrein 
über die Fáhigkeit, die Erde an ei- 
ner schmalen Spur beben zu las- 
sen und so relativ groBen Schaden 
an den Feinden zu verursachen. Im 
Laufe des Spiels werden wir auch 
noch weitere Spezialfáhigkeiten 
freischalten, jedoch konnten wir 
bereits mit den dreien recht unter- 
schiedlichen Taktiken anwenden. 
Zum Beispiel gab es die Móglich- 
keit, bei der ersten Sichtung einer 
Gegnergruppe zuerst aus der Luft 
zu ihnen zu springen, dann mit 
der Spezialattacke zwei oder auch 
drei Feinde zeitgleich auszuschal- 
ten, anschließend die steiner- 
ne Haut anzulegen und dann mit 
mehr Ruhe als sonst die restlichen 
Gegner zu killen. Eine andere Tak- 


Neben ihren Spezialfáhigkeiten und Nahkampfattacken verwenden die 
vier Heldenklassen auch Schusswaffen wie etwa Scharfschützengewehre. 
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Ат Ende einer Mission erwartet uns ein Bossgegner. Beim Event machte der erste, | 
große Fiesling zwar nicht allzu viel Schaden, hatte aber viel zu viel Lebensenergie. 


tik von uns war es, zuerst auf eine 
Gegnergruppe zuzurennen, die 
Spezialattacke auszuführen und 
dann zu einem alleine stehenden 
Feind zu springen, ihn zu töten und 
dann die restlichen Widersacher 
mit einem Sturmgewehr oder einer 
Maschinenpistole auszuschalten. 
Die náchste Klasse, die wir 
ausprobiert haben, war der Pyro- 
mancer. Er ist am ehesten mit ei- 
nem Feuermagier zu vergleichen, 
der auf fláchendeckende Spezial- 
attacken setzt. Zum einen kann 
der Pyro eine Flammenmauer auf 
die Gegner losschicken, die allen 
Feinden in Sichtweite schadet. 
Die unserer Meinung nach inter- 
essantere Fáhigkeit war es aber, 
Feinde zu tickenden Zeitbom- 
ben zu machen. Sobald ein Fies- 
ling stirbt, den wir mit der Ther- 
mal-Bomb-Attacke angegriffen 
haben, explodiert er und reißt so 
noch weitere Gegner mit in den 
Tod. Das sieht nicht nur spektaku- 
lär blutig aus, sondern ist vor allem 


gut gegen große Ansammlungen 
von Feinden. Apropos Gegner: Auf 
dem Event hatten wir das Gefühl, 
dass die Feinde zwar nicht unbe- 
dingt supersmart agieren, uns mit 
ihrer zahlenmäßigen Überlegen- 
heit das Leben aber echt schwer- 
machen. Ob sich die KI bis zum 
Release noch gravierend ändern 
wird, können wir aktuell nicht sa- 
gen. Als wir die Entwickler auf die 
eher durchschnittliche Intelligenz 
der Gegner angesprochen haben, 
meinten sie, dass man in Outriders 
auf eine fortgeschrittene KI setzt, 
die mit den Konkurrenztiteln ver- 
gleichbar ist. 

Die letzte Stunde auf dem 
Event haben wir mit dem Trick- 
ster gespielt. Er ist wie gemacht für 
Leute, die lieber auf Nahkampfat- 
tacken statt Feuerwaffen setzen. 
Der Trickster kann zwar wie alle an- 
deren Klassen auch jedes Gewehr 
im Spiel verwenden, den größten 
Schaden verursacht er aber mit 
seinen Fäusten. Damit man gegen 
bis an die Zähne bewaffnete Geg- 
ner eine Chance hat, kann er die 
Zeit manipulieren. Das ermöglicht 
ihm zum einen, sich hinter einen 
Feind zu teleportieren, und zum 
anderen, eine Sphäre zu erschaf- 
fen, in der alle Feinde verlangsamt 
werden. Zudem verfügt der Trick- 
ster über einen Schild, der mit 
der Anzahl getöteter Feinde stär- 
ker wird. Von den drei gespielten 
Klassen fanden wir den Trickster 
aktuell noch am stärksten. Seine 
Nahkampfattacke schaltet mehre- 
re Feinde auf einmal aus und sei- 
ne Zeitlupenkuppel hält so lange, 
dass man ohne Probleme mehrere 
Gegner sogar mit schwachen Ge- 
wehren ausknipsen kann. 


Gutes Gunplay 
Neben ihren unterschiedlichen 
Spezialfähigkeiten haben alle 


| Wie etwa іп The Division hocken wir uns hinter eine y 


Deckung und nehmen von dort aus die Gegner aufs Korn. = i ста eu 
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Klassen noch einen weiteren gra- 
vierenden Unterschied: Sie heilen 
sich jeweils auf eine andere Wei- 
se. Wáhrend der Trickster zum Bei- 
spiel seinen Lebensbalken auffüllt, 
indem er Feinde mit Nahkampfat- 
tacken ausschaltet, muss der Py- 
romancer Gegner mit Feuerangrif- 
fen tóten. Mit der Heilmechanik 
wollen die Entwickler uns offen- 
sichtlich ein wenig an der Hand 
nehmen und uns dazu zwingen, 
unsere Klasse auch so zu spielen, 
wie sie gedacht ist. Uns hat das 
auf dem Event kaum gestórt, denn 
wie bereits erwähnt, liegt die größ- 
te Stärke von Outriders in den Un- 
terschieden zwischen Pyro, De- 
vastator und Trickster. Was uns 
aber auch gut gefallen hat, war die 
Shooter-Mechanik. Man merkt ein- 
fach, dass die Entwickler bei Peo- 
ple Can Fly wahre Genre-Experten 
sind, denn das Gunplay funktio- 
niert schon jetzt richtig gut. Eine 
Shotgun fühlt sich zum Beispiel 
einfach wuchtig an, eine Maschi- 
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nenpistole hingegen durch den ge- 
ringen Rückstoß recht leicht. Das 
Trefferfeedback ist ebenfalls ge- 
lungen; wie schon in anderen Spie- 
len des Studios platzen die Feinde 
gerne in tausend Stücke und so 
hatten wir wegen der gewollt über- 
triebenen Gewaltdarstellung unse- 
re Freude daran, die monströsen 
Gegner zu killen. 

Optisch ist Outriders wiede- 
rum zwar schon jetzt recht nett, 
sieht aber nicht wirklich besser als 
die bereits älteren Konkurrenztitel 
wie Destiny 2 oder The Division 2. 
Auf dem Event haben wir auf ei- 
nem High-End-PC in 4K-Auflósung 
gespielt und waren trotzdem von 
der Grafik nicht wirklich überwäl- 
tigt. Die Umgebungen waren aber 
schon recht abwechslungsreich 
und auch die Charaktermodelle 
und ihre Animationen wirkten auf- 
wendig. Bitte versteht uns nicht 
falsch, Outriders merkt man auf je- 
den Fall an, dass es ein Triple-A-Ti- 
tel ist, aber es sah in der von uns 


An unterschiedlichen Gegnerarten mangelt es Outriders nicht. Die # 
Pitbulls haben zum Beispiel keine Schusswaffen, dafür aber zwei Äxte. 
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Auch das Inventarmenü hat eine 
gewisse Ähnlichkeit mit Destiny. 


gespielten frühen Version nicht 
bahnbrechend aus. Da das Spiel 
auch für die nächste Konsolen- 
generation, sprich für die PS5 so- 
wie Xbox Series X, angekündigt ist, 
hatten wir wohl eine etwas zu hohe 
Erwartungshaltung. Das kann sich 
natürlich noch in den nächsten 
Monaten ändern, da man mit Gra- 
fikfiltern und anderen Effekten 
noch viel mehr aus den recht de- 
taillierten Umgebungen herausho- 
len kann. 


Macht einfach Spaß 

Nach unseren drei ersten Spiel- 
stunden mit Outriders gingen wir 
mit einem guten Gefühl nach Hau- 
se. Das Spiel mag vielleicht in Sa- 
chen KI und Optik die Konkurrenz 
nicht übertrumpfen, dafür mach- 
te es richtig Laune — vor allem, 
wenn man mit den unterschiedli- 
chen Spezialfähigkeiten der Klas- 
sen umgehen kann und so einen 
Gegner nach dem anderen platzen 
lässt. Da es beim Test von Outri- 


ders auch darauf ankommen wird, 
wie das Endgame ausfällt, wollen 
wir nach einer so kurzen Spiel- 
zeit den vielversprechenden Titel 
nicht mit zu viel Lob überschüt- 
ten. Die Aussage aber, dass die 
Entwickler keine Lootboxen oder 
andere Pay2Win-Mechaniken ein- 
bauen wollen und ihr Spiel auch 
nicht als ein Games-as-a-Servi- 
ce-Titel ansehen, klingt mehr als 
gut. Ein Loot-Shooter, der neben 
Ausrüstungswerten auf Skill setzt, 
dürfte eben nicht nur bei uns gut 
ankommen. ЛАТТІ SANDQVIST 


Meinung 


Matti Sandqvist Redakteur 


Gab es vor einigen Jahren noch eine richtige 
Schwemme von Helden-Shootern, sind nun 
offensichtlich Loot-Shooter bei den Publishern 
sehr beliebt. Ich finde es persönlich sehr gut, 
denn mit meinen Freunden spiele ich in letzter 
Zeit unheimlich viel The Division 2 und freue 
mich über jeden neuen Titel im Genre. Was ich 
ebenfalls super finde: Outriders spielt sich dank 
der unterschiedlichen Heldenklassen und dem 
Fokus auf Kämpfe in mittlerer und naher Distanz 
erfrischend anders. Zudem hat das Spiel einen 
ähnlichen Vorteil wie Destiny gegenüber anderen 
Konkurrenztiteln: People Can Fly haben bereits 
in der Vergangenheit bewiesen, dass sie echte 
Shooter-Experten sind. Für die finale Version 
wünsche ich mir aber, dass die Entwickler an 
der Gegner-KI schrauben. Durch die Masse 

an Feinden fiel ihre eher durchschnittliche 
Intelligenz zwar nicht ganz so sehr ins Gewicht, 
aber ein paar Flankenangriffe oder sonstige 
Überraschungen würden den Kämpfen bestimmt 
nicht schaden. 


Darauf basiert unsere Meinung; 

Wir haben die Entwickler in Warschau besucht und 
für mehrere Stunden eine PC-Version spielen können. 
Außerdem sind wir Outsider, das ist nahe genug dran. 
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SPORTSPIEL | Ob riesiger Fuß- 
ballfan, Anime-Liebhaber oder 
gar beides, an den Dribbel- 
Künsten von Captain Tsubasa und 
den sogar noch früher im deut- 
schen Free-TV ausgestrahlten Ki- 
ckers kamen nur wenige Kids der 
90er-Jahre vorbei. Das überrascht 
kaum, die Sport-Serien konnten 
nicht nur mit emotionsgeladenen 
Geschichten und liebenswürdi- 
gen Charakteren auftrumpfen, 
sondern auch mit Ballsport-Ac- 
tion der Spitzenklasse. Bei den 
animierten Fußball-Knaben wur- 
de ein Torschuss nicht einfach 
nur gehalten — lächerlich! Der wie 
von Teufelshand dirigierte Ball 
(dem jegliches Verständnis für 
Physik fehlte) kreiste eine halbe 
Ewigkeit in der Umklammerung 
des Torwarts und symbolisierte 
ein nicht enden wollendes Arm- 


Wir sind für euch ganz sportlich n 
gedribbelt, um das frisch angekündigte Arcade- 
Sportspiel Captain Tsubasa zu spielen. 


drücken zwischen Schütze und 
Keeper. Natürlich waren die An- 
griffe irrwitzig, dadurch aber auch 
so befriedigend und faszinierend. 
Zwischen den intensiven Matches 
nahmen sich die beiden Anime 
ebenfalls viel Zeit für ihre Charak- 
tere und die Bedeutung von Lie- 
be und Freundschaft. Zusätzlich 
wurden auch noch wichtige Wer- 
te über den Röhrenfernseher ver- 
mittelt: Zusammenhalt, Durchhal- 
tevermögen, Respekt und Spaß 
am Spiel. Mit Captain Tsubasa: 
Rise of New Champions möchte 
Bandai Namco genau dieses Nos- 
talgie-Gefühl in die Gadget-gefüll- 
ten Wohnzimmer des Jahres 2020 
bringen. Doch darüber hinaus 


soll das Arcade-Sportspiel auch 
die vorhandene Lücke in der Ar- 
cade-Sport-Nische füllen, die Ti- 
tel wie Super Mario Strikers, Disc 


Getreu der Vorlage ist das gesamte Team mit voller Aufopferung dabei, alles zu 
geben, um den Sieg in die eigenen Taschen zu packen. Schmerz? Was ist das! 
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Jam oder Mutant Football League 
hinterlassen haben (Rocket 
League mal ausgenommen). Das 
letzte Tsubasa-Spiel für Konsolen 
liegt übrigens bereits zehn Jah- 
ге іп der Vergangenheit. Außer- 
dem wären da auch noch die EM 
2020, die dieses Jahr in elf euro- 
päischen Ländern stattfindet, so- 
wie die Olympischen Spiele 2020 
in Tokio, bei denen Captain Tsuba- 
sa neben ikonischen Anime-Hel- 
den wie Son-Goku, Sailor Moon 
oder „Strohhut“ Monkey D. Ruf- 
fy als offizieller Botschafter fun- 
giert. Wirkt also so, als wäre der 
Zeitpunkt für das große Tsubasa- 
Comeback perfekt gewählt. 


FIFA Light meets Anime? 

Auf den ersten Blick erinnert Cap- 
tain Tsubasa: Rise of New Cham- 
pions stark an eines der erfolg- 


- 


Der Strafraum wurde erfolgreich erreic 
"und der Spezial-Schuss aufgeladen? Die größte Hürde wartet noch: der Keeper. 


reichsten Videospiel-Franchises 
überhaupt: FIFA. Wenig über- 
raschend, FIFA glänzt mit einer 
sehr guten visuellen Erscheinung. 
Captain Tsubasa: Rise of New 
Champions ist zwar Anime-ge- 
treu im schicken Cel-Shading- 
Look verpackt, die Aufmachung 
des Spiel-Bildschirms erinnert 
aber an die großen Vertreter der 
Fußball-Videospiele. In der Halb- 
zeitpause blicken wir auf Statis- 
tiken zum Ballbesitz oder zu den 
getätigten Eck- und Torschüssen 
und die Knöpfchen-Belegung ent- 
spricht bekannten Fußball-Ak- 
tionen wie Pässen, Steilpässen, 
Flanken und Schüssen. Hier hört 
es aber auch schon auf mit den 
Ähnlichkeiten. In Aktion spielt 
sich Captain Tsubasa: Rise of 
New Champions nämlich ange- 
nehm anders. Unsere (noch sehr 


, die Energieanzeige ist noch gut gefüllt 


frühe) Spielversion bot lediglich 
einen Versus-Modus mit zwei un- 
terschiedlichen Teams: den ,FC 


Nankatsu“, die ikonische Мапп- 
schaft von Protagonist Tsubasa, 
sowie das Team der „Toho Aca- 
demy“, in der Hauptrivale Koji- 
ro Hyuga als Stürmer auftritt. Wir 
durften mehrere Matches bestrei- 
ten, wodurch wir einen runden 
Gesamteindruck der Spielabläufe 
erhalten haben. 


Kick it like Tsubasa! 

Allen voran ist die Spielgeschwin- 
digkeit auffällig hoch. Das Tempo 
ist stets rasant und überraschen- 
de Konter-Aktionen finden sich 
zuhauf. Der taktische Anspruch 
ist zwar gegeben, jedoch sehr mi- 
nimalistisch. Durch das Steuer- 
kreuz können wir zu jeder Zeit die 
Strategie zwischen Offensiv und 
Defensiv wechseln und die soge- 
nannte V-Zone, welche die Mo- 
ral der Mannschaft symbolisiert, 


lässt uns in Windeseile die Ober- 
hand gewinnen. Wie? Die V-Zone 
lässt sich durch Aktionen wie das 
Überspielen von Gegnern oder 
das Erobern von Bällen steigern. 
Befinden wir uns in der V-Zone, 
dann erhöht sich für gewisse Zeit 
die Willens- und Kick-Anzeige un- 
serer Teammitglieder. Die Willens- 
anzeige wird benötigt, um simple 
Aktionen wie Sprinten oder diver- 
se Spezialfertigkeiten auszufüh- 
ren. Laden wir zum Beispiel eine 
Spezialattacke auf, unsere Anzei- 
ge befindet sich jedoch bereits im 
roten Bereich, dann können wir 
den geladenen Schuss schlicht 
nicht vollenden. Die zur Verfügung 
stehende Willenskraft clever ein- 
zusetzen entscheidet also meist 
über Sieg und Niederlage. Cap- 
tain Tsubasa: Rise of New Cham- 
pions ist eine deutlich „casuali- 
sierte“ Spielerfahrung im Bereich 
Sportspiele. Es soll zwar Freistö- 
Be, Ecken, taktische Züge und all 
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Aktionen wie Grátschen, Dribblings oder Torschüsse verbrauchen Willenskraft. Der | 
Schlüssel zum Sieg ist, diese stets im Auge zu behalten und clever zu managen. 


den anderen Kram geben, den ein 
FuBballspiel so bieten soll, wirk- 
liche Komplexität im Teamauf- 
bau und Ähnlichem sollten Spie- 
ler aber nicht erwarten. Das steht 
dem Spielspaß aber keinesfalls im 
Weg. Der Fokus liegt klar auf den 
Spezialfähigkeiten der einzelnen 
Spieler. Rivale Hyuga setzt zum 
Beispiel auf seinen berühmten Ti- 
gerschuss, Tsubasa hingegen auf 
den „Top Spin“, beidem es erst so 
scheint, als würde der Ball mei- 
lenweit übers Tor fliegen, nur um 
kurz davor doch noch in die richti- 
ge Flugbahn zu rutschen. Richtig 
gut gefällt die für Anime-Adapti- 
onen typisch brachiale Inszenie- 
rung. Farbige „Kraft“-Effekte un- 
terstreichen die unmenschliche 
Power unserer Spielfiguren und 
selbst bei der Ballabnahme er- 
scheint ein goldenes Leuchten 
auf dem Bildschirm. Bleibt also 
zu sagen: Captain Tsubasa: Rise 
of New Champions macht richtig 
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«ШЕШ бепге-бгбВеп wie FIFA und Pro Evolution Soccer: 


viel Laune und sollte sich auf der 
Konsole sehr wohlfühlen. Bestä- 
tigt sind zudem ein Story- und ein 
Multiplayer-Modus, zu denen wir 
aber zum aktuellen Zeitpunkt kei- 
ne weiteren Infos haben. Wie gut 
der Arcade-Dribbler am Ende ab- 
schneiden wird, entscheidet vor 
allem der Umfang. Wir sind aber 
schon vorsichtig optimistisch. 

MACI NAEEM CHEEMA 


Meinung 
„Arcade-Spaß, der sich 


vor allem mit Bier, Pizza & 
Freunden entfalten sollte.“ 


Maci Naeem Cheema volontär 
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Nach meiner Session bei Bandai Namco 

in Frankfurt wollte ich vor allem eins: bitte 
weiterspielen! Zwar war die vom Publisher zum 
Ausprobieren bereitgestellte Fassung noch 
nicht allzu fortgeschritten, sie hat aber schon 
mächtig Laune gemacht. Der vorlagengetreue 
Cel-Shading-Look sorgt bei mir als Fan der 
Serie für Ohrenwackeln, die „FIFA-Casuali- 
sierung“ empfange ich (als Fußball-Laie) mit 
Kusshand und ganz besonders der schnelle 
und brachiale Spielstil haben es mir ordent- 
lich angetan. Ich bin durchaus gespannt, in 
welchem Umfang und mit wie viel Liebe die 
Geschichte von Captain Tsubasa und den tollen 
Fußballstars umgesetzt wird und mit welchen 
Ankündigungen rund um das Spiel wir noch so 
rechnen dürfen, viel mehr freue ich mich aber 
auf die vielen hitzigen Duelle mit Trantüten 

im Freundeskreis. Kurzum: Captain Tsubasa: 
Rise of New Champions macht schon jetzt viel 
Spaß und könnte eventuell sogar über die Fan- 
gemeinde hinaus mit arcadigem Fußballspaß 
überzeugen - selbst, wenn man kein absoluter 
Rasensportfanatiker ist. Und die Playstation 4 
(ähnlich wie die Switch) gepaart mit der kulti- 
gen Anime-Serie - das passt einfach perfekt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben Bandai Namco in Frankfurt besucht und 
konnten eine frühe Switch-Version mit zwei Teams 
in mehreren Partien anspielen. 


Bandai Namco 
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Macht euch am besten schon einmal darauf gefasst: Am 28. April schlagen 
die verrückten Möbelpacker von Moving Out auch auf der Playstation 4 auf! 


Moving Out 


Mit Overcooked feierte Team 17 einen riesigen Erfolg. Nun peilt der Publisher 


seinen nächsten Koop-Hit an. Diesmal heißt es allerdings Umzug planen statt kochen! 


COUCH-KOOP | Umzüge sind 
einfach kacke. Das kann wohl je- 
der bezeugen, der in seinem Le- 
ben auch nur ein einziges Mal den 
Wohnsitz gewechselt hat. Sein 
Hab und Gut in fragile Pappkar- 
tons zu packen, sperrige Móbel 
die Treppe vom dritten Stock her- 
unterzuschleppen und das Ganze 
dann auch noch irgendwie in ei- 
nen viel zu kleinen Kofferraum zu 
quetschen — das macht schlicht- 
weg keinen Spaß. Besonders dann 
nicht, wenn man das alles auch 


, - жш 
Die Stadt Packmore dient als eine Art Missionshub. Hier könnt ihr verschiedene 
Häuser ansteuern ünd euch dann den dortigen Herausforderungen stellen: 
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noch alleine machen muss, weil 
(allen Bier- und Pizza-Angeboten 
zum Trotz) nicht einer aus dem 
Freundeskreis aufgetaucht ist. 
Moving Out will dem Thema 
Umziehen nun endlich ein neues, 
spaßiges Image verleihen. In dem 
Couch-Koop-Titel, der am 28. April 
für die Playstation 4 erscheint, soll 
die leidige Schlepperei sogar so an- 
sprechend verpackt sein, dass sich 
eure Kumpels geradezu darum rei- 
Ben werden, mit anpacken zu dür- 
fen. Wir haben eine Preview-Ver- 
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sion des Mehrspieler-Spektakels 
gespielt und verraten euch unsere 
ersten Eindrücke. 


Move it, Baby! 

Das Ziel von Moving Out ist es, euer 
Umzugsunternehmen Smooth 
Moves („Wir schmeißen Dinge aus 
dem Fenster seit 19821“) auf lange 
Sicht im Móbelpacker-Business zu 
etablieren. Heißt: klein anfangen 
und langsam nach oben arbeiten. 
Nach einem kurzen Tutorial ste- 
hen also direkt die ersten Aufträ- 
ge auf dem Plan. Die wáhlt ihr, wie 
bereits aus Overcooked bekannt, 
über eine Oberwelt aus. Ihr fahrt 
also mit eurem Umzugswagen lus- 
tig hupend durch die StraBen der 
Stadt Packmore, steuert die einzel- 
nen Háuser an und stellt euch den 
dortigen Herausforderungen. 

Je nach Mission erwarten euch 
nämlich komplett andere Proble- 
me: Mal verfügt das Haus über ei- 
nen Pool, der euch den direkten 
Weg versperrt, mal müsst ihr eine 
Wohnung im Obergeschoss ausráu- 
men und daher alles fein säuber- 
lich die Treppe heruntertragen. Zu- 


weilen bekommt ihr es aber auch 
mit abgefahrenen dynamischen 
Levelelementen zu tun, vergleich- 
bar mit den besonderen Küchen 
aus Overcooked. So gibt es neben 
Stages, in denen ihr wie in Frogger 
über eine befahrene Straße laufen 
und auf euer Transportgut aufpas- 
sen müsst, auch ein Geisterhaus, in 
dem ihr Gespenster jagen, vor ge- 
fräßigen Klavieren fliehen und da- 
rauf achten müsst, dass verhexte 
Gegenstände nicht selbstständig 
wieder vom Laster verschwinden. 
Der Spieleinstieg ist aber zu- 
nächst einmal sehr simpel gehal- 
ten: Im Level Hollys Haus gilt es 
lediglich, drei ebenerdige Zimmer 
leer zu räumen und jegliches In- 
ventar heil in den Umzugswagen zu 
bekommen. Dabei könnt ihr euch 
mit den simplen, intuitiven Grund- 
prinzipien von Moving Out vertraut 
machen: Mithilfe der Schultertas- 
ten greift ihr Objekte und tragt sie 
dann durch die Gegend. Mit einem 
Druck auf die Vierecktaste könnt 
ihr Dinge werfen — vorausgesetzt, 
sie sind nicht zu schwer. Denn da 
es schließlich viel zu einfach wäre, 
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Vorsicht, freilaufender Möbelpacker! In einem der über 50 Levels müsst ihr "4 
Kartons und andere Gegenstände über eine vielbefahrene Straße schleppen. | 


euch einfach nur Kartons schlep- 
pen zu lassen, gibt es natürlich auch 
noch massive Möbelstücke wie So- 
fas oder Betten, welche sich nur 
zu zweit stemmen lassen, und fra- 
gile Gegenstände, die zerbrechen, 
wenn sie auf den Boden fallen. Mo- 
ving Out ist nämlich komplett phy- 
sikbasiert. Neben der geliebten 
Schwerkraft, die beim Stapeln und 
Schmeißen hilft, gibt es auch noch 
diverse Schwebe- und Rutsch-Me- 
chaniken. Dadurch entwickelt sich 
jeder Umzug zu einem anspruchs- 
vollen Erlebnis. 


Nur wer koordiniert, triumphiert 

Um eure Aufgabe sauber abwickeln 
zu können, müsst ihr euch mit eu- 
ren bis zu drei Koop-Partnern per- 
fekt absprechen. Koordination 
ist das A und O, wenn ihr sperrige 
Gegenstände durch enge Türöff- 
nungen quetschen und dann alles 
so in euren Umzugswagen drapie- 
ren wollt, dass sich der Laderaum 
noch schließen lässt. Gerade Letz- 
teres kann schon mal zur Gedulds- 
probe werden. Wenn ihr diverse 


unhandliche Möbelstücke überein- 
anderstapeln müsst, damit alles in 
euren LKW passt, hat das ein biss- 
chen was von Tetris. Glücklicher- 
weise gibt es diverse Emotes, mit 
denen ihr euren Mitspielern Befeh- 
le geben könnt. Oder ihr haut ih- 
nen mit der neu eingeführten Ohr- 
feigen-Funktion eins über die Rübe. 

Die Handgemenge solltet ihr 
aber nicht ausarten lassen. Schließ- 
lich müsst ihr beim Erledigen eures 
Jobs auf ein Zeitlimit achten. Je 
nachdem, wie schnell ihr eine Woh- 
nung leer geräumt habt, bekommt 
ihr eine Bronze-, Silber- oder Gold- 
medaille verliehen. Zudem schal- 
tet ihr nach dem ersten Abschluss 
eines Levels zusätzliche Ziele frei. 
Wenn ihr beispielsweise alle Schei- 
ben einer Wohnung zerstört oder 
alle pinkfarbenen Plastikflamingos 
aus dem Garten klaut, bekommt ihr 
dafür zusätzliche Münzen. Mit de- 
nen lassen sich in der finalen Ver- 
sion des Spiels dann neue Charak- 
tere freischalten. 

Deren Design trägt übrigens 
zum Charme des Spiels bei. Euch 


Menschen, Toaster auf Beinen, Katzen im Rollstuhl — die Spielfiguren in 
Moving Out bieten einiges an Auswahl und lassen sich individuell anpassen. 


Wenn ihr euch von den Geistern erwischen lasst, müsst ihr fünf Sekunden 
lang aussetzen. Verjagt sie also am besten mit einer saftigen Ohrfeige. 


stehen diverse abgefahrene Spiel- 
figuren zur Verfügung, etwa ein 
menschlicher Toaster oder ein Ok- 
topus. Im Vergleich zu Overcooked 
lassen sich eure Avatare nun sogar 
nach Belieben anpassen. Ihr könnt 
nicht nur Farben und Frisuren ver- 
ändern; weil bei Entwickler SMG 
Studio Inklusion großgeschrieben 
wird, sind alle Möbelpacker wahl- 
weise auch als Rollstuhlfahrer oder 
mit Hidschab verfügbar. 


Ein Spaß für alle 

Diese Offenheit spiegelt sich auch 
in den zahlreichen Einstellungs- 
möglichkeiten des Spiels wider. 
Mithilfe des unterstützen Modus 
modifiziert ihr etwa das Erlebnis 
nach euren Vorstellungen. Wäh- 
rend die Anzahl der vorhandenen 
Objekte oder das Zeitlimit in der 
Regel je nach Spieleranzahl skaliert 
werden, könnt ihr hier auch ein- 
stellen, dass Gegenstände alleine 
getragen werden können oder ver- 
schwinden, sobald sie in euren LKW 
gelegt wurden. Dann lässt sich Mo- 


lisch: Furz), die Spielfigur mit einer 
Nudelbox statt einem Kopf heißt na- 
türlich Ramon. Einen guten Lacher 
haben die Entwickler immer parat. 
Ein paar Wermutstropfen gibt 
es natürlich trotzdem noch. So 
fehlen Moving Out etwa noch ein 
paar Features und Komfortfunk- 
tionen, die Overcooked bereits 
vorweisen kann. Versus-Modi und 
Online-Multiplayer dürft ihr nicht 
erwarten. Zudem hatten wir hier 
und da noch ein paar Probleme mit 
der Zielerfassung. Gerade bei auf- 
einander gestapelten Dingen pas- 
siert es mal, dass ihr versehentlich 
das falsche Objekt greift. Das ist 
aber nichts, was mit Patches, DLCs 
oder einem eventuellen zweiten 
Teil nicht behoben werden könnte. 


David Benke volontär 


ving Out sogar solo spielen — was 
aber natürlich wesentlich weniger 
Spaß macht. Zudem steht es euch 
frei, die Schriftgröße zu verändern 
oder den Legastheniker-freundli- 
chen Modus einzuschalten. Dann 
steht dem grenzenlosen Umzugs- 
spaß nichts mehr im Weg. 

Mit über 50 Levels und extrem 
viel Liebe zum Detail gibt es an Mo- 
ving Out schließlich viel zu mögen. 
Sei es nun die Tatsache, dass ein- 
gesteckte Elektrogeräte erst gewalt- 
sam aus der Wand gerissen werden 
müssen, schwere Möbel Schleif- 
spuren am Boden hinterlassen oder 
Fenster (dank Umgebungszerstö- 
rung) beim Hindurchspringen in 
tausend Teile zerplatzen. Auch der 
Humor kommt nicht zu kurz: So lau- 
tet eure Berufsbezeichnung etwa 
Furniture Arrangement & Reloca- 
tion Technician, kurz F.A.R.T. (eng- 


Besonders viele Splitscreen- oder Couch-Koop- 
Spiele gibt es heutzutage leider nicht mehr. Und 
nur wenige kommen an die Qualität und den 
Unterhaltungsfaktor eines Overcooked heran. 
Entsprechend begeistert bin ich, dass sich Team 
17 nun dazu entschieden hat, der bewährten 
Gameplayformel einen neuen Anstrich zu verpas- 
sen. Die Umzugsthematik passt einfach perfekt 
in das bekannte Vier-Spieler-Konzept und machte 
bereits in den wenigen Leveln, die ich dank der 
uns zur Verfügung gestellten Preview-Version 
spielen durfte, richtig Lust auf mehr. Moving Out 
ist ein buntes, humorvolles Durcheinander. Der 
perfekte Spaß für einen geselligen Nachmittag 
mit Freunden auf dem Sofa. 


Team 17 kam bei uns mit einer aktuellen Demo 
vorbei. Die wusste so gut zu gefallen, dass wir sie 
für weitere Tests gleich in der Redaktion behielten. 
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Capcom und Retro — das 
ist eine Kombination, die in den 
letzten Jahren oft zustande kam. 
Neben aufwendigen Remakes wie 
jenen von Resident Evil 2 und Re- 
sident Evil 3 haut das japanische 
Unternehmen auch mit großer 
Regelmäßigkeit Remasters und 
Sammlungen alter Software-Schin- 
ken raus. Im Falle vom Mega Man 
waren das in letzter Zeit unter an- 
derem die Mega Man Legacy Col- 
lection 1 + 2 sowie die Mega Man X 
Anniversary Collection. Jetzt steht 
die náchste Sammlung der Serie an 
und die hórt auf den Namen Mega 
Man Zero/ZX Legacy Collection. Da 
beschwere sich noch einmal je- 


mand bezüglich fehlender Kreativi- 
tát bei der Benennung! Bei vier der 
sechs erháltlichen Spiele — Mega 
Man Zero 1 bis 4 — handelt es sich 
um ehemalige Game-Boy-Advan- 
ce-Titel, deren Plots viele, viele Jah- 
re nach den Ereignissen der Me- 
ga-Man- und Mega-Man-X-Timeline 
angesiedelt sind und komplexe und 
sehr Anime-mäßige Geschichten 
erzählen; ebenso wie Mega Man ZX 
und Mega Man ZX Advent, die noch 
einmal ein paar hundert Jahre wei- 
ter in die Zukunft gehen. Bevor wir 
uns kurz den einzelnen Titeln wid- 
men, ein paar grundsätzliche Infos. 
Die Sammlung ist schön gemacht, 
neben den Spielen finden sich Art- 


42-4: қ 
Im Laufe der Spiele schalten wir allerlei verschiedene Waffen frei und können jeweils® 


Zwei davon auf einmal ausrüsten, bei den DS-Titeln auch mehr. (Mega Man Zero 2) 
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Eine Sammlung, sechs Spiele und somit 
viele, viele Stunden Spielzeit. Aber sind 
die enthaltenen Mega-Man-Abenteuer 
auch gut genug gealtert, um heutzutage 
noch einen Kauf zu rechtfertigen? 


work-Galerien, Musiksammlungen 
und eine Art Bossrush-Modus mit 
im Paket. Zusätzlich zu den Pau- 
semenüs der Spiele existiert ein 
eigenes, neues Menü, in dem man 
eine hinzugefügte zusätzliche Spei- 
cheroption verwalten, diverse Fil- 
ter aktivieren und die hübschen 
Zeichnungen an den Rändern des 
Bildschirms tauschen kann. Außer- 
dem verfügt jedes der sechs Spie- 
le nun über einen optionalen leich- 
ten Modus. Das dürfte für manche 
Spieler ein Segen sein, denn alle Ti- 
tel, vor allem die Zero-Spiele, ma- 
chen keine Gefangenen! Prinzipiell 
sind alle Spiele gut gealtert, wenn 
auch manchmal die Schwierigkeit 
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nicht durch ein ansprechend ge- 
staltetes Gamedesign, sondern 
durch unfair platzierte Widersacher 
erzielt wird. Schön ist aber, dass 
man als Spieler ernst und nicht zu 
ausgiebig an der Hand genommen 
wird. So macht es viel mehr Spaß, 
etwa die Taktiken von Bossen zu 
durchschauen. Mehr Mühe hät- 
ten wir uns bezüglich der Stand- 
bilder in den Dialogsequenzen (mit 
Textboxen) gewünscht, denn da ist 
durch verschwimmende Farben 
und die geringe Auflösung manch- 
mal kaum ersichtlich, was eigent- 
lich zu sehen sein soll. Der Pixel- 
look der Spiele selbst hingegen ist 
damals wie heute klasse. 


Ñ”. 2 
Die. Qualität der Standbilder, mit denen die Geschichte vorangetrieben wird, hätte man 
für die Neuauflage gerne etwas in die Höhe schrauben konnen. (Mega Man Zero 39 


| Bei Mega Man ZX und Mega Man Advent wird der untere DS-Bildschirm rechts STEM 
“eingeblendet und die Bedienung mit dem rechten Analogstick simuliert. (Mega Man ZX) 


Mega Man Zero 

In diesem 2002 erschienenen 
Spiel schlüpfen wir in die Rolle von 
Zero, der 100 Jahre nach der X-Ti- 
meline wiederbelebt wird und ei- 
nen Massengenozid an Androiden 
verhindern muss. Von einer etwas 
verworrenen Oberweltkarte aus er- 
kunden wir allerlei lineare Levels 
und erhalten nach und nach Zu- 
griff auf unterschiedliche Waffen, 
von denen wir jeweils zwei auf ein- 
mal mitführen können. Die weni- 
gen Tasten des GBA sind ein noch 
heute fortdauerndes Problem und 
führen zu einer nicht allzu intuiti- 
ven Controllerbelegung - hier hät- 
te man, wie auch in allen anderen 
Spielen, etwas aggressiver anpas- 
sen sollen. 


Mega Man Zero 2 

Das Spiel setzt die Handlung des 
Erstlings fort, diesmal gibt es statt 
einer offenen Hubwelt aber nur 
ein kleines Gebiet, von dem aus 
wir zu den Levels gelangen. Spie- 
lerisch und bezüglich der Steue- 


rung bleibt alles großteils beim 
Alten. Sogenannte Cyber-Elfen 
lassen uns wie schon im Vorgän- 
ger bestimmte Statuswerte und 
Parameter verändern, zusätzlich 
kann man nun wie zu alten Me- 
ga-Man-Zeiten die Fähigkeiten 
mancher Bosse übernehmen. 


Mega Man Zero 3 

Zero muss noch einmal seinen Hel- 
denmut beweisen, in einem Aben- 
teuer, welches noch weniger Verän- 
derungen an der Grundstruktur der 
Reihe vornimmt als Teil 2 im Ver- 
gleich zu Teil 1, aber die gewohn- 
te Qualität abliefert. Das Cyber-El- 
fen-System wurde noch einmal 
erweitert, wie in allen Spielen las- 
sen sich nach dem Abspann jede 
Menge Extras wie New Game-, ein 
noch hárterer Schwierigkeitsgrad 
und Minispiele freischalten. 


Mega Man Zero 4 

Einmal kehrt Zero noch zurück, 
um den Kampf um das Schick- 
sal der Welt endgültig für die Sei- 
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Grafisch gefielen die Titel einst durch ihren stimmigen Pixellook und 
sie können sich auch heute noch sehen lassen. (Mega Man Zero) а 
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anderen Spielen deutlich kleinere, aber schön gemachte Oberwelten. (Mega Man Zero 4) 


te der Guten zu entscheiden. Neu 
ist ein Wettersystem, welches den 
Schwierigkeitsgrad der Levels 
beeinflusst und versteckte Ge- 
heimausgänge offenbaren kann. 
Ansonsten wird das bekannte 
Gameplay-Muster geboten. 


Mega Man ZX 

Ein neuer Held, wahlweise männ- 
lich oder weiblich, eine neue Sto- 
ryline rund um die Bedrohung 
durch die sogenannten Mavericks 
und die Rückkehr einer komplexe- 
ren Oberwelt: Das macht ZX aus, 
ebenso wie die Tatsache, dass die 
deutlich hóhere Anzahl an Knóp- 
fen des DS eine komfortablere 
Steuerung ermóglichen, auch in 
der Neuauflage. Der Touchscreen 
des DS wird rechts im Bild einge- 
blendet und seine Bedienung mit 
dem rechten Analogstick simu- 
liert. Das klappt gut. 


Mega Man ZX Advent 
Das letzte Spiel іт Sechser- 
pack setzt nach den Ereignissen 


ү 


von ZX an und geht auch spiele- 
risch den im Vorgänger etablier- 
ten Weg. Cool: Diesmal kann man 
sich in besiegte Bosse verwan- 
deln! Durch ausgiebige Tutorials 
und andere Hilfen ist es das zu- 
gänglichste Spiel der Sammlung. 
Spielt man auf einem der hohen 
Schwierigkeitsgrade, erwartet ei- 
nen aber eine ebenso große Her- 
ausforderung wie in den anderen 
fünf Abenteuern. 


Lukas Schmid Redakteur 


Ich mochte Mega Man schon immer, bin bisher 
aber vor allem mit den Spielen der Hauptreihe in 
Berührung gekommen. Die Zero- und ZX-Ableger 
für den Game Boy Advance und den Nintendo 

DS hatte ich zwar mitbekommen und in ein paar 
davon sogar reingespielt, allerdings nie sehr 
lange. Ich bin froh, auf der Switch nun die Chance 
zu bekommen, sie doch noch vollumfänglich zu 
erleben, ohne dafür meine Uralt-Handhelds ent- 
stauben zu müssen. Die Spiele machen nämlich 
auch heute noch viel Spaß, auch wenn einige 
Alterserscheinungen und sonstige Makel offen- 
sichtlich sind. So ist die Präsentation inklusive 
unansehnlicher Standbilder ziemlich lahm und 
die Positionierung von Feinden manchmal unfair, 
weil man in sie hineinspringt, ohne etwas dafür zu 
können. Auch die Steuerung ist durch Doppelbe- 
legungen unnötig komplex, was aber auf die we- 
nigen Tasten vor allem des GBA zurückzuführen 
ist. In Sachen Abwechslungsreichtum der Levels, 
Grafik und Musik können sich alle sechs Titel aber 
noch immer sehen lassen. Vor allem gefallen mir 
aber der knackige Schwierigkeitsgrad und die 
Tatsache, dass man etwa Bossstrategien nicht auf 
dem Sibertablett serviert bekommt. Keine Sorge, 
einen leichen Modus gibt es alternativ ja auch! 


t unsere Meinung: 

Uns liegt bereits die nie Switch -Тесі- 
version vor, іп die wir bereits ausgiebig einspielten 
— die PS4-Version wird inhaltsgleich sein. 


Dios 


Darauf 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play? Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


Resident Evil 3 


„Sich endlich wie- 
der wie anno 
dazumal vor 
Schreck in die 
Hose machen!“ 


Capcom hat derzeit einfach einen Lauf! Nicht nur, dass 
komplett neue Spiele wie Monster Hunter World (plus 
DLC) extrem überzeugen können, auch in Sachen Re- 
makes zeigen die Japaner, wie es richtig gemacht wird. 


Wobei es im Falle von Resident Evil 2 fast schon be- 
leidigend für das Spiel ist, es als bloße Neuauflage 
abzufertigen. Hier wurde kein Stein auf dem anderen 
gelassen und was an Mühe und Liebe zum Detail in die 
Entwicklung geflossen ist, ist absolut beeindruckend. 
Deswegen erwarte ich mir von Resident Evil 3 (Chris’ 


große Vorschau lest ihr auf Seite 14) ebenfals Gro- 
Bes. Über meine leichte Neurose-Triggerung, weil das 
Wort „Nemesis“ aus dem Titel gestrichen wurde, bin 
ich inzwischen hinweg. Jetzt freue ich mich auf zum 
Schneiden dichte Gruselatmospháre, knallharte Aus- 
einandersetzungen mit dem unerbittlichen Riesen- 
mutanten, jede Menge fróhlich wankelnde Untote und 
ein Wiedersehen mit Jill Valentine, der wohl besten 
Resi-Protagonistin diesseits von Leon S. Kennedy. Ich 
teile auch nicht den Aufschrei 
mancher Fans ob Capcoms An- 
kündigung, dass das Remake 
von Teil 3 actionreicher sein soll 
als jenes von Teil 2. Im Vergleich 
zu den beiden Vorgängern war 
schließlich auch das Original- 
Resi-3 deutlich mehr auf Ас- 
tion ausgelegt. Sehr gespannt 
bin ich auch auf Resident Evil: 
Resistance, den Mehrspieler- # ` 
part der Raccoon-City-Sause. 
Gemeinsam mit Freunden unter 


Fallout 76: Wastelanders 


-Біе Pràmisse des 
DLC ist super. 

Ob das reicht, 

um das Spiel für 
mich zu retten?“ 


"54 


` 
SR 


“w 


Matthias Dammes 


Anfang April erscheint mit Wastelanders die bislang 
größte und umfangreichste Erweiterung von Fall- 
out 76. Womóglich die letzte Chance für das Online- 
Rollenspiel, sich zu rehabilitieren. 


Denn an der Feststellung, dass Fallout 76 weit hinter 
den Erwartungen zurückgeblieben ist und in einem 
technisch schlechten Zustand gestartet wurde, lässt 
Sich leider nicht rütteln. Und auch wenn die Entwickler 
von Bethesda seit dem Release mit einigen Updates 
diverse richtige Veránderungen durchgeführt haben, 
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rissen die Negativmeldungen nicht ab. Die anhaltende 
Hackerproblematik und das wenig durchdachte Fall- 
out-1st-Programm sind nur einige der Fettnäpfchen, in 
die Bethesda mit erstaunlicher Präzision getreten ist. 
Mit Wastelanders soll nun aber alles besser werden. 
Nicht zuletzt, weil die Entwickler mit diesem DLC ei- 
nen der größten Kritikpunkte am Spiel ausmerzen: die 
fehlenden NPCs. Eine Welt nur bevölkert von Spieler- 
Charakteren funktionierte halt leider nicht wirklich. 
Das haben auch die Macher 
inzwischen eingesehen. Mit 
Wastelanders kehren nun also 
Menschen aus anderen Teilen 
des Landes nach West Virginia 
zurück. Dabei siedeln sich zwei 
konkurrierende Fraktionen in 
Appalachia an. Um der neuen 
belebten Realität der Spielwelt 
gerecht zu werden, überarbei- 
ten die Entwickler auch gleich 
die Hauptquest des Spiels und 
bauen diese weiter aus. Unter 


Der Nemesis hat auch schon mal besser ausgesehen. Beziehungsweise 
p "zm, ГҮ 
hat er noch nie besser ausgesehen. Ach, 


Zeitdruck gegen allerlei untote Unholde zu bestehen, 
klingt spannend und erinnert mich ein wenig an die oft 
übersehenen, aber sehr guten Resident-Evil-Outbreak- 
Spiele aus der PS2-Ära. Und in die Rolle eines der Mas- 
terminds zu schlüpfen und aufseiten der Bósen unter 
den Überlebenden für Zombie-Chaos zu sorgen, hört 
sich ebenfalls sehr spaßig an. So, und wenn ihr fertig 
seid, dann setzt ihr euch gleich an das Remake von 
Resident Evil Code: Veronica, okay, Capcom? 


 H— 
Wir wissen es doch auch nicht! 


den NPCs wird der Spieler Feinde, Freunde und sogar 
Gefáhrten vorfinden. Dialoge mit Entscheidungen und 
entsprechenden Konsequenzen sollen wieder für ech- 
tes Rollenspiel-Feeling sorgen. Ich bin gespannt, ob 
Bethesda mit dem Update wirklich die Kurve bekommt 
und den Spielspaf für mich in Fallout 76 zurückbringt. 
Klar ist aber auch, dass nicht alle Probleme des Spiels, 
wie zum Beispiel das kontroverse Fallout 1st, mit dem 
DLC verschwinden werden. 


EX 
NPCs, di die di die Spielwelt bevölkern, ihre eigenen Geschichten haben und mit dem 
Spielercharakter Dialoge führen, gehüren zu einem Rollenspiel einfach dazus 


„Pro-Tipp für 
Nioh-Spieler: Be- 
ämpfe nicht die 

Monster, son- 
dern werde zum 
Monster!“ 


Loot-Flut zum Trotz: Ich brauche mehr Schwert- 
Action mit Japan-Setting, deshalb kommt mir Nioh 2 
Anfang des Jahres sehr gelegen. 


Irgendwie hatte ich gehofft, dass die schiere Masse 
an Items im zweiten Teil eingedämmt wird, aber der 
restlichen Spielerschaft hat die Sammelei wohl gefal- 
len, deshalb ist sie auch in der Fortsetzung ein wichti- 
ger Bestandteil des Erlebnisses Nioh. Ist in Ordnung, 
auch zu diesem Preis habe ich Lust, ein weiteres Mal 
in einer nicht ganz realistischen Variante des alten Ja- 


Genre: Action-Rollenspiel || Entwickler: Team Ninja || Hersteller: SIE || Term 


pan mit Katana, Kusarigama und weiteren, für meine 
unkundigen Westleraugen exotischen Waffen zu han- 
tieren. Und jetzt kann ich mich sogar in einen wasch- 
echten Yokai verwandeln — eine schöne Idee. Was ich 
mir für Teil zwei wünsche, ist eine größere Vielfalt an 
Gegnern. Im ersten Teil bekämpfte man immer wie- 
der die gleichen Feinde; Wesen, die mich im ersten 
„richtigen“ Level noch zum Haareraufen brachten, 
empfand ich später lediglich als banale und langweili- 
ge Störfaktoren. Klar, auch die 
Optik darf Team Ninja gerne im 
Vergleich zum ersten Teil noch 
aufpolieren, allerdings bin ich 
in dieser Hinsicht nicht ganz 
so anspruchsvoll wie andere 
Redaktionsmitglieder. Haupt- 
sache, das Spiel läuft flüssig 
und gleicht dem Vorgänger 
nicht wie ein Ei dem anderen. б? 
Was Souls-like-Erlebnisse ап- ` 
geht, bin ich nach dem groBar- 
tigen Sekiro vom letzten Jahr 


3. März 2020 
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ziemlich ausgehungert. Wann kommt Elden Ring von 
From Software? Keine Ahnung. Die Wartezeit nutze 
ich gerne, um mein Geschick mit dem Katana zu ver- 
bessern und gezwungenermaßen regelmäßig durch 
mein Inventar zu gehen, um herauszufinden, was ich 
von dem ganzen Krempel brauche, was nicht, was 
besser ist als meine aktuelle Ausrüstung und was ich 
gewinnbringend verkaufen kann. Ach ja: Ein richtiger 
Koop-Modus ist nun von Anfang an dabei. Toll!. ш 


Іп Nioh 2 wird die Spielfigur selbst zum mächtigen Yokai-/ 
Dàmon. Eine vielversprechende Neuerung im Action-Spiel! 


Doom Eternal 


„Meine Ketten- 
säge läuft sich 
schon mal warm. 
So lasset die 
Fetzen fliegen!“ 


Da ich die ersten Stunden bereits spielen durfte, 
weiß ich: Doom Eternal wird noch schneller, härter 
und storylastiger als der Vorgänger. Ob die Fans al- 
lerdings jede Neuerung begrüßen werden? 


Mit dem Doom-Reboot von 2016 hat id Software 
nicht nur ein grandioses Ballerfest hingelegt, sondern 
auch überraschend vieles anders gemacht. Dieser 
Trend setzt sich im Nachfolger fort: Die Gegner sind 
diesmal noch schneller und aggressiver, Munition ist 
außerdem anfangs knapp; wer überleben will, muss 


Top-Reflexe haben und überlegter vorgehen als im 
letzten Doom! Brutale Glory Kills, die gute alte Ketten- 
säge und der brandneue Mini-Flammenwerfer sind 
dabei unverzichtbar. Außerdem haben viele Gegner 
nun Schwachpunkte, die sich clever ausnutzen las- 
sen, zum Beispiel indem man einem Dämon einfach 
eine Granate ins Maul feuert. Neben der gewaltigen 
Action legt id Software aber auch an anderen Stellen 
noch ein paar Schippen drauf: Es gibt diesmal nicht 
nur massenhaft Upgrades frei- 
zuspielen, ihr dürft zwischen 
den Missionen sogar eine Art 
Raumstation — die Fortress 
of Doom — besuchen, wo ihr 
weitere Verbesserungen frei- 
schaltet und in alte Levels 
zurückkehren könnt, um wei- 
ter nach Secrets zu suchen. 
Ebenfalls neu: Es gibt deut- 
lich mehr Turneinlagen als im 
letzten Doom, diesmal dürft 
ihr klettern, in der Luft dashen 


Genre: Ego-Shooter || Entwickler: id Software || Hersteller: Bethesda || Te 


oder an Stangen entlangschwingen — mir persönlich 
hat das beim Anspielen gut gefallen, allerdings habe 
ich noch meine Zweifel, ob jeder Doom-Fan damit 
glücklich sein wird. Überrascht hat mich außerdem 
die hohe Story-Dichte: Für den Nachfolger packt id 
Software unerwartete Locations, neue Charaktere, 
Dialoge und jede Menge Lore ins Spiel — wer also bis- 
lang dachte, das neue Doom wird nicht mehr als eine 
arcadige Retro-Ballerei, dürfte überrascht sein! | 


Doom Eternal serviert gewohnt brutale Action, diesmal aber 
mit noch mehr Sprungeinlagen, Upgrades und Handlung. 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate ` ` 


Nioh 2 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Team Ninja 
Hersteller: SIE 

Termin: 13. März 2020 


Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Zen Studios 
Publisher: Zen Studios 
Termin: 31. März 2020 


Resident Evil 3 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Capcom 
Publisher: Capcom 
Termin: 3. April 2020 


Doom: Eternal 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: id Software 
Publisher: Bethesda 
Termin: 20. März 2020 


Operencia: The Stolen Sun 


Final Fantasy 7 Remake 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 10. April 2020 


Predator: Hunting Grounds 
Entwickler: Mehrspieler-Shooter 
Entwickler: ШРопіс 
Herausgeber: SIE 
Veröffentlichung: 24. April 2020 


Trials of Mana 

Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 24. April 2020 


Minecraft Dungeons 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Mojang Studios 
Publisher: Xbox Game Studios 
Termin: April 2020 


Iron Man VR 
Genre: Action 
Entwickler: Camouflaj 
Publisher: SIE 
Termin: 15. Mai 2020 


Wasteland 3 

Genre: Rollenspiel 

Entwickler: inXile Entertainment 
Publisher: inXile Entertainment 
Termin: 19. Mai 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // really exploring the studio space 
Spielt gerade: WoW (PC), Wolcen (PC), Madden NFL 20 
Schaut gerade: Star Trek: Picard, Chez Krömer 


Hört gerade: Lucifer - Lucifer ІІ; The Night Flight Orchest- 
ra - Aeromantic; The Black Dahlia Murder — Verminous 


Und sonst: Stockte jüngst meine Instrumente-Sammlung 

auf, neuestes Mitglied: eine Cowbell. Hat natürlich nix mit ir- 
gendwelchen SNL-Sketchen zu tun. Kann außerdem aktuell gar 
nicht so viel Kaffee trinken, wie ich müde bin. Scheißwetter. 


Top-Titel der Ausgabe: Hmm ... Outriders am ehesten 
Flop-Titel der Ausgabe: Kripo Autobahn 


Katharina Pache // Fan von Rusty 


Spielt gerade: The Binding of Isaac: Afterbirth+, Planet 
Zoo, Metro auf der Switch 


Schaut gerade: Unethische Zoos und höllische Vergnü- 
gungsparks auf Youtube (Channel: Let's Game it Out) 


Hört gerade: wieder Vögel singen. Wird auch Zeit! 


Und sonst: Noch drei Secrets und ich habe die 100000175 
in Afterbirth+. Dann erscheint hoffentlich bald Repentance 
und das Suchten geht von vorne los. Perfekt. 


Top-Titel der Ausgabe: Resi 3 
Flop-Titel der Ausgahe: The Division? 


Matti Sandqvist // Running Man 
Spielt gerade: The Borderlands-3-DLC, The Division 2 
Schaut gerade: Star Trek: Picard, Better Call Saul 


Hört gerade: Deichkind — demnächst geht's zum Konzert 
in die Arena Nürnberg. 


Und sonst: Der Frühling dürfte gerne schon im Márz so 
richtig losgehen. Dann könnte müsste ich wieder mit dem 
Joggen loslegen, dafür gibt es aber auch entspannte Abende 
auf der neuen Terasse. 


Top-Titel der Ausgabe: Outriders 
Flop-Titel der Ausgabe: Autobahn-Polizei Simulator 2 


David Benke // Bekam was kostenlos 


Spielt gerade: Lightmatter, Not for Broadcast y 


Schaut gerade: Last Week Tonight mit John Oliver, das 
endlich aus der Winterpause zurück ist 


Hört gerade: Bag Raiders — Shooting Stars 


Und sonst: War ich, Konami sei Dank, nun endlich mal in 
der Münchner Allianz Arena. Man kann über den Verein ja 
sagen, was man will, aber das Catering im Loungebereich ist 
wirklich nicht zu verachten! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Autobahn-Polizei Simulator 2 


Matthias Schöffel // Leicht zu verführen 
Liest gerade: Nick Hunt — Mit dem Wind 
Schaut gerade: The Sisters Brothers 


Hört gerade: Deafheaven — Sunbather; Nick Cave and the 
Bad Seeds — Push the Sky Away; Chelsea Wolfe — Hiss Spun 
Und sonst: Die ganzen 10er-Jahre-Musik-Bestenlisten die 
zurzeit rausgehauen werden, führen dazu, dass die ein oder 
andere Scheibe mal wieder vom Staub befreit wird. Und 
einen schönen Anreiz zum Nachkaufen geben sie auch ab. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Autobahn-Polizei Simulator 2 


Maria Beyer-Fistrich // Heidi 
Spielt gerade: Xenoblade Chronicles 2, Wolcen i d pr 


Schaut gerade: Star Trek: Picard, | am a Killer, Better Call 
Saul (Staffel 511!) 


Und sonst: Habe mir das irre Ziel gesetzt, im Sommer zu 
Fuß de Alpen zu überqueren. Plan ist erstellt, Training läuft 
gut an. Der Muskelkater wird meinen Körper nunmehr bis 
Sommer nicht mehr verlassen, fürchte ich. Aber was tut 
man nicht alles ... 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: Autobahn-Polizei Simulator 2 


Christian Dörre // Bazillenmutterschiff 


play? test 


Spielt gerade: Gears 5, State of Decay 2 (Xbox One) 
Schaut gerade: Hunters 
Liest gerade: The Man in the High Castle von Philip K. Dick 


Und sonst: Gerade aus London zurück und schon krank. 
Glücklicherweise kein Corona, sondern nur ne normale 
heftige Grippe. Die Cover-Story wurde unter leichtem Fieber 
verfasst. Jetzt nur noch das hier tippen und dann ab ins Bett 
mit Tee und Wärmflasche. 


Top-Titel der Ausgahe: Resident Evil 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Captain Tsubasa: Irgendwas 


Lukas Schmid // Immer wieder für eine Ü 
Spielt gerade: A Hat in Time: Nyan Metro 
Schaut gerade: Family Guy. Ja, ich schäme mich. 
Hört gerade: Young Rebel Set 


Und sonst: Ende Februar (heute ist der 17.) nehme ich ge- 
meinsam mit zwei Freundinnen und einem ihrer Bekannten 
an einer Schwimmstaffel teil: 19 Kilometer, frei zwischen 
uns aufteilbar. Blöd nur, dass ich seit ca. 16 Jahren nicht 
mehr auf Zeit geschwommen bin. Joah, das wird spannend! 
Top-Titel der Ausgabe: Autobahn-Simulator 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Captain Achistdochegal 
Раша Sprödefeld // Meister Hexerin und Leider-Nicht- 


Spielt gerade: The Witcher 3 und Darksiders: Genesis 


Schaut gerade: Endlich mal die Filme, die ich von Chris 
ausgeliehen hab! 


Liest gerade: The Silent Patient von Alex Michaelides 


Und sonst: War ich zum ersten Mal in London (nicht mit 
Chris) und war echt begeistert von der Stadt. Außerdem 
konnte ich endlich mal die Harry-Potter-Studio-Tour 
machen. Leider durfte ich nicht da einziehen. Hab gefragt. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Autobahn-Unsinn 


Dominik Pache // Furzende Ratte 
Spielt gerade: Nioh 
Schaut gerade: Locke & Key, Beale Street, Mirai 
Hört gerade: Rodriguez, Nikki and the Corvettes 


Und sonst: Schmiede den Plan, wieder E-Gitarre zu spielen. 
Habe im Moment auch Zeit und Lust. Der Verstárker ist 
schon geliehen und die Nachbarn nerven mich derzeit 
extrem. Lederjacke an, Saschas Toupet auf den Kopf und 
endlich mal wieder Leuten so richtig auf den Sack gehen. 


Top-Titel der Ausgahe: Nioh 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Autobahn-Polizei 
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Dreams 


Dreams erfüllt uns kinderleicht Träume und kommt mit einer riesigen Men- 
ge an Content und einer beeindruckenden Community-Erfahrung um die Ecke. 


GESCHICKLICHKEIT | „Was ist 
denn dieses Dreams?“ ist eine 
Frage, über die man zu Recht sehr 
häufig stolpert, quatscht man mit 
Leuten über das Playstation-ex- 
klusive Dreams. Nach sieben Jah- 
ren Entwicklungszeit und meh- 
reren Release-Verschiebungen, 
aber auch aufgrund der hohen 
Ambitionen und des interessanten 


Dreams der 


Spielprinzips hat der Titel bereits 
mehrfach die Gaming-Schlagzei- 
len dominiert. Der Spieletitel und 
seine Existenz sind also durch- 
aus bekannt, wirklich greifbar ist 
Dreams aber für manche Spie- 
ler nicht. Welchem Genre gehört 
es an? Und wie funktioniert das 
Bauen eigener Ideen? Für befrie- 
digende Antworten hilft es, einen 


Bisher sind die eindrucksvollsten Kreationen natürlich die Kampagne und 
die vielen Dreams von Media Molecule selbst. Die Spieler holen aber auf! 


Blick auf den Entwickler dahin- 
ter zu werfen. Die britische Spie- 
leschmiede Media Molecule, die 
seit 2010 als Sony Worldwide Stu- 
dio gilt, hat sich in seiner 14-jähri- 
gen Geschichte bereits mehrfach 
mit auffällig kreativen Projekten 
auseinandergesetzt. 

Das (bisher) ikonischste und 
bekannteste Werk ist ganz klar 


Little Big Planet. Die beliebte 
Jump&Run-Reihe rund um die 
knuffigen „Sackboys“ und „Sack- 
girls“ bietet neben den mehr als 
50 tollen Levels nämlich auch die 
Möglichkeit, selbst Levels, Ge- 
genstände oder gar ganze Szena- 
rien zu entwerfen. 2013 folgte ein 
weiteres Jump & Run: Tearaway 
für die Playstation Vita. Wieder 


ommunity, die ihr unbedinat kennen solltet! 


Pip Gemwalker (ManChickenTurtle & Phreakerz) 


Bei diesem zauberhaften Geschicklichkeitsspiel spielt ihr ein gar nicht mal so faules Faul- 
tier, das in sieben hübsch designten Levels nach Edelsteinen gräbt. Dabei müsst ihr euch 


gut umschauen, sonst 
findet ihr niemals alle 
versteckten Geheimnisse. 
Pip Gemwalker ist ziem- 
lich beliebt und hat einen 
enormen Charme-Faktor. 
Das sieht man daran, dass 
diverse andere Künstler 

| ihre ganzen persönlichen 

| Kreationen mit dem süßen 
Faultier erschaffen haben. 
Unbedingt ausprobieren! 


Turbulence (sanderobros) 


Der Name dieses recht kurzen, aber sehr intensiven Rennspiels ist auch gleich Programm. In 
Turbulence, bei dem es richtig wild zugeht, steuert ihr ein dreieckiges Gefährt durch einen 


fiesen Sturm. Auf dem 
Weg müsst ihr vielen 
Hindernissen ausweichen, 
um schnellstmöglich nach 
Hause zu gelangen. Dabei 
geht vieles zu Bruch und 

Д sogar mit abstürzenden 
Flugzeugen müsst ihr 
euch auseinandersetzen. 
Ein wilder Ritt, der viel zu 
schnell vorüber ist, aber 
immer wieder Spaß macht. 


Die Geschichte von Media Molecule begann mit dem beliebten Jump&Run- ~ 
Titel Little Big Planet. In vielen Belangen ist Dreams ein Nachfolger. 


gab Media Molecule der Spieler- 
schaft die virtuellen Werkzeuge, 
sich mit der eigenen Kreativität 
am Spiel zu beteiligen. Es können 
Soundsamples aufgenommen 
und in der Spielwelt wiederge- 
geben werden, ebenfalls dürfen 
Spieler in vielen Momenten durch 
kleine Basteleien eigene Spielfi- 
guren erschaffen. Dreams ist all 
das, nur sehr viel weitergedacht 
und weiterentwickelt. Mit Dreams 
schwört Media Molecule noch 
viel stärker auf das Motto „play, 
create, share“. Dreams trägt die- 
sen Leitspruch in jeder Faser und 
bietet unbegrenzte Möglichkeiten 
im Erschaffen der eigenen Träum- 
chen. Aber wie genau passt das 
alles in ein Videospiel? Und wie 


funktioniert das? Kann ich das 
auch?! 


Der Weg zum Träumer 

Der Name deutet es schon an: 
Dreams möchte allen (die eine 
PS4 besitzen) die Chance ge- 
ben, auf spielerische Art die eige- 
ne Kreativität auszuleben und so 
unterschiedlichste Ideen zu ver- 
wirklichen. Dabei gibt es schein- 
bar keine Grenzen, einzige Brem- 
se ist die eigene Vorstellungskraft. 
Kurzfilme, eigene Kompositionen, 
Animationen, interaktive Szene- 
rien, kleine Rennstrecken mit- 
samt Fahrphysik und fahrbaren 
Unterböden, einzelne Spielelevels 
oder gar ein ganzes Videospiel 
— alles ist möglich und „made in 


Dreams“. Doch bevor wir uns un- 
ser ganz eigenes Opus in Dreams 
kreieren, brauchen wir etwas An- 
laufzeit, um ein besseres Gefühl 
für die ganzen Optionen, Tools 
und vor allem die Kamera zu be- 
kommen. Dafür sei jedem Spie- 
ler zuallererst Arts Dream“ ans 
Herz gelegt, Ше Singleplayer- 
Kampagne des in Videospiel ge- 
pressten Universal-Baukastens. 
Ohne dabei zu viel zu verraten: 
Wir spielen die Geschichte des ge- 
quälten Kontrabassisten Art, der 
seine Band verlassen und seine 
Freunde verloren hat und nun ver- 
sucht, all das aufzuarbeiten sowie 
sich seinen Gefühlen zu stellen. Da- 
bei ist die Spielerfahrung zwar an- 
genehm locker, stellt trotz alledem 


aber eine der „reiferen“ Schópfun- 
gen von Media Molecule dar. Viel 
wichtiger als die Geschichte ist 
aber der Fakt, dass Media Molecu- 
le die komplette Singleplayer-Kam- 
pagne im Dreams-Editor erschaffen 
hat. Nichts von dem, was ihr hier 
zu sehen bekommt, wurde außer- 
halb von Dreams auf professionel- 
ler Ebene kreiert, sondern schlicht 
mit den Mitteln, die jeden von euch 
neben der Kampagne im Spiel er- 
warten. Dabei spart Media Molecu- 
le nicht mit abwechslungsreichen 
Kunststilen, Genres und Prásen- 
tationen. Spátestens jetzt kommt 
man aus dem Staunen nicht mehr 
heraus. Die ungefáhr zwei bis drei 
Stunden lange Geschichte macht 
ihren Job enorm gut. Die Kampag- 


Ball World Adventures! (xXRazorfistXx) 


Hier findet ihr ein sehr simples, aber enorm süchtig machendes Spiel im Dreams-Portfolio: 
das trifft auf beide Teile von Ball World Adventures! zu. Ihr steuert einen Ball über Fantasy- 
Kugelbahnen, die der 
Schwerkraft trotzen und 
eure Skills mit einem Con- 
troller ordentlich auf den 
Prüfstand stellen. Wenn 
ihr die 13 Levels im ersten 
Teil bewáltigt habt, warten 
im zweiten Ball World 
Adventures! ein paar echte 
Herausforderungen auf 
euch. Schafft ihr es, die 
Bestzeiten zu knacken? 


Slayer Scrolls 2: An RPG (LifeTookLemons) 


Dieses stimmungsvolle Rollenspiel versetzt euch auf die nórdlichen Inseln, wo es eure Aufga- 
be ist, Quests zu erledigen, fiesen Monstern den Garaus zu machen und mysterióse Gráber zu 
erkunden, um an die dort 
versteckten Reichtümer zu 
gelangen. Slayer Scrolls 2 
ist ein echter RPG-Lecker- 
bissen in der Dreams- 
Bibliothek. Es verfügt 
über ein durchdachtes 
Gameplay, gute Musik und 
gelungene Vertonung. Au- 
Berdem trefft ihr dort auf 
extrem witzige animierte 
Skelette. Klingt gut, oder? 


www.playvier.de 
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test play* 


Dreams kann gruselig, spannend, | 
lustig und zuckersüß sein. 


ne heizt uns ordentlich ein, macht 
viel Spaß und erzählt sogar eine 
aufregend prásentierte und interes- 
sante Geschichte. Zusátzlich sam- 
meln wir Sammelgegenstánde von 
Hintergrundmusik über spezielle 
Requisiten bis hin zu diversen Ob- 
jekten, die uns im spáteren Verlauf 
unser Zuhause verschónern oder 
bei der eigenen Traumgestaltung 
unter die Arme greifen. Abgesehen 


davon stehen uns noch zwei weite- 
re Modi zur Verfügung: das „Traum- 
surfen" und das „Traumformen“. 


Surfen auf der Content-Flut 

Mit Art's Dream zeigt uns Me- 
dia Molecule, was mit dem Krea- 
tiv-Baukasten Dreams alles geht. 
Beim Traumsurfen hingegen tut 
es die Community. Mark Healey, 
Creative Director von Media Mo- 


Wer keine groBe Lust aufs Bauen und Kreativsein hat, kann sich auch 
einfach in den Kreationen von Media Molecule und der Community verlieren. 
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Der kleine Racker ganz links 
symbolisiert meist unseren Charakter. 


lecule, beschrieb Dreams in un- 
serem Interview zu Recht als ein 
„Youtube for everything". Wer also 
gar keine so große Lust darauf hat, 
sich groß kreativ zu betätigen, der 
kann trotz alledem Teil der Faszina- 
tion Dreams sein. 

Bereits jetzt ist es schon un- 
heimlich beeindruckend, zu se- 
hen, wie fleißig die Community 
ist. Es gibt unzählige interessante 
Spielideen und imposante Projek- 
te. Manche beruhen auf Lizenzen 
und sind Nachbildungen bekann- 
ter Filmszenen oder Spielmomente, 
andere entsprangen komplett der 
Imagination ihrer Erschaffer, ihrer 
„Träumer“. Diesen können wir fol- 
gen, ihre Arbeit mit einem Like ver- 
sehen oder sie gar — falls öffent- 
lich freigeschaltet — benutzen und 
weiter- oder umdenken für eige- 
ne Ideen. In Dreams findet sich ein 
Haufen spannender Projekte wie 
die ikonische Stadt South Park oder 
ein kompletter Sonic-Level, beides 
originalgetreu nachgebaut in einer 


3D-Welt. Der „Kaiju-Simulator“, der 
bereits die eine oder andere Be- 
richterstattung genossen hat, lásst 
uns in den massigen Kórper eines 
knuffigen Monsters schlüpfen, mit 
dem wir eine ganze Metropole dem 
Erdboden gleichmachen — süß! 
Dabei muss auch jedem be- 
wusst sein: Je mehr Zeit ver- 
streicht, desto größere und impo- 
santere Kreationen finden sich im 
Portfolio von Dreams. Dank Such- 
funktion lásst sich das gesamte 
Netzwerk einfach nach speziel- 
len Themen oder Schlagwórtern 
durchforsten. Die Content Flut 
nimmt kein Ende und so behaup- 
ten wir, ist man Fan von Video- 
spielen oder kreativen Projekten 
und Besitzer einer Playstation 4, 
dann gibt es eigentlich keine Aus- 
rede, sich den einzigartigen Krea- 
tiv-Baukasten von Media Molecu- 
le nicht zuzulegen. Und erst recht 
nicht, wenn man sich gerne künst- 
lerisch austobt. Nimmt man wieder 
den Vergleich von Mark Healey zu 
Youtube, lásst es sich noch einfa- 
cher formulieren: Youtube, genau 
wie Dreams, ist eigentlich für je- 
den was. Beide kónnen auf ganz in- 
dividuelle Art konsumiert werden. 
Das macht Dreams zu einem Spiel, 
bei dem allein der Gedanke an all 
die Wege, die es in den náchsten 
Monaten und Jahren einschlagen 
kónnte, beeindruckend und aufre- 
gend ist. Wer weiß, Dreams kónn- 
te ein ganz groBer Game-Changer 
für die Industrie werden und eines 
der groBen Indie-Spiele der náchs- 
ten Jahre kónnte hier in diesem ak- 
tuellen Videospiel geboren werden. 
Spátestens jetzt ist der Zeitpunkt 
für den ersten eigenen Traum ge- 
kommen, oder nicht? Unser Inter- 
view mit Mark Healey móchten wir 
euch aber natürlich nicht vorent- 
halten. Wir haben ihn auf einem 
Dreams-Event in Berlin getroffen. 


play4 im Gespräch mit Mark Healey 
„Ein : soziales Netzwerk 
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Mark Healey ist (Creative Director) bei 
Media Molecule. 


play*: Hi Mark! Vielen Dank für deine Zeit. 
Erzähl uns doch mal, wie das alles mit 
Dreams begonnen hat? Gerade bei so einem 
kreativen und einzigartigen Projekt ist das ja 
besonders spannend! 

Mark Healey: Sehr gerne! Eines der ersten 
Spiele, an denen wir nach der Gründung von 
Media Molecule gearbeitet haben, war Little 
Big Planet. Dessen Philosophie ähnelt stark 
der von Dreams, der einzige Unterschied 

war, dass es natürlich weitaus rudimentärer 
war. Daher sehe ich Dreams als spirituellen 
Nachfolger. Die Idee war bei beiden Titeln, 
den Spielern Werkzeuge in die Hand zu geben, 
mit denen sie sich kreativ austoben und den 
Profis zeigen können, wie es richtig geht. In 
vielen Belangen fühlt sich Media Molecule wie 
eine Firma an, die genau auf solche Projekte 
ausgelegt ist. Im Grunde war Dreams also nur 
ein natürlicher Fortschritt. Hätten wir Sony 
unsere Ambitionen offengelegt, wer weiß, ob 
wir es überhaupt gemacht hätten! Aber ver- 
mutlich waren unsere Ambitionen Sony mehr 
bewusst als uns. 


play*: Inwieweit unterscheidet sich das ur- 
sprüngliche Konzept zu Dreams vom finalen 
Produkt in den Geschäften? 

Healey: Um ehrlich zu sein, haben wir genau 
das erreicht, was wir uns anfangs vorgenom- 
men hatten — das ist schon echt selten! Ich ar- 
beite in der Branche ja schon eine ganze Weile 
und normalerweise erzielt man, wenn über- 
haupt vielleicht 10% vom anfänglichen Ziel. 
Ein enorm wichtiger Faktor für die positive Ent- 
wicklung war, dass Sony uns die notwendige 
Entwicklungszeit gegeben hat. Wenn wir das 
tun, dann richtig! Aktuell würden mir nicht ein- 
mal viele Dinge einfallen, die ich groß anders 
machen würde. Natürlich möchten wir in der 
Zukunft VR, VR-Content und Online-Multiplay- 
er. Daran arbeiten wir aktuell. Wir sind stets 
im engen Kontakt mit der Community, um Dre- 
ams bestmöglich weiterzuentwickeln. 


play*: Im Vergleich zu Zeiten von Little Big 
Planet hat sich der Austausch und die Ver- 
bindung mit der Community sicherlich stark 
gewandelt. Zusätzlich ist Dreams sehr spe- 
ziell. Welche Veränderungen fallen dir beim 
Austausch mit der Community auf? 
Healey: Ja, richtig! Seit Little Big Planet hat 
das Konzept von Social Media die Welt er- 
obert. Ich kenne kaum noch jemanden, der 
sich wirklich die Nachrichten anschaut. Man 
informiert sich über Facebook oder Twitter — 
ein absolutes Desaster, wenn du mich fragst. 


play*: Ja, das stimmt. Dadurch sind alle sehr 
stark in ihrer eigenen kleinen Blase. 


der Awesomeness!“ 


Healey: Lass uns gar nicht damit anfangen 
(lacht). Der Austausch mit den Spielern ist so 
viel stärker als früher und wir haben sogar ei- 
nige von ihnen heute hier. Sie helfen uns, das 
Produkt zu verkaufen und zu vermarkten. Das 
ist echt fantastisch! 


play’: Stichwort Community: Erzähl uns 
doch ein bisschen etwas über die Communi- 
ty Jams, die regelmäßig stattfinden! 

Healey: Gern, in Dreams haben wir die Com- 
munity Jams. Alle paar Wochen legen wir ein 
neues Thema oder Motto fest. Zum Beispiel 
legen wir fest: „Hey, diese Woche ist das 
Thema Frühstück!“ Manche bauen daraufhin 
ein Spiel, andere eine Skulptur oder ein Bild. 
Jedes Community-Mitglied hat eine Stimme, 
um für den besten Träumer abzustimmen. Das 
gibt Spielern einen Anstoß und der Austausch 
unter Dreams-Usern ist wirklich toll. Sie unter- 
stützen sich untereinander und inspirieren 
sich gegenseitig durch ihre Arbeit. 


play^: Die allgemeine Meinung zu Dreams 
ist: Das ist ein Videospiel. Müsstest du je- 
mandem, der nichts mit Games am Hut hat 
erkláren, was Dreams ist, wie würdest du 
das tun? Wáre es für dich immer noch das 
Medium Videospiel? 

Healey: Nein, ich würde es ein „soziales Netz- 
werk der Awesomeness" nennen (lacht). Ich 
benutze gerne den Youtube-Vergleich. Leute 
gucken sich Videos an, ohne Ahnung vom 
Filmemachen oder Áhnlichem zu haben. In 
Dreams kann man genauso einfach spielen, 
sich diverse Kreationen anschauen und stau- 
nen. Man kann einfach konsumieren und muss 
nicht unbedingt etwas selbst erschaffen. 


play^: Bei so viel Möglichkeiten, unter- 
schiedlichen Content zu erschaffen: man 
kann aufnehmen und erschaffen, was einem 


in den Sinn kommt. Wie kontrolliert ihr die 
Content-Flut und verhindert, dass es sexuel- 
le oder rassistsche Kreationen gibt, die auf 
Dreams nichts zu suchen haben? 

Healey: Wir haben natürlich ein großes Team 
aus Moderatoren, das 24 Stunden daran 
arbeitet, solchen Content zu verhindern. Der 
Prozess ist also sehr áhnlich wie bei Youtube. 
Es kónnen zwar illegale Inhalte kreiert wer- 
den, allerdings werden solche Kreationen sehr 
schnell von unserer Plattform entfernt. Was 
aber wirklich unglaublich ist, ist die Communi- 
ly. Sie ist einfach total liebenswert und unter- 
stützt sich. Wir hoffen, dass wir diesen Spirit 
am Leben erhalten kónnen, wenn Dreams 
weiter wächst. Aktuell ist es aber fantastisch 
und wir sind sehr glücklich darüber. 


play^: Ein Beispiel: Sagen wir mal, ich habe 
eine kleine Tochter, die interessiert ist an 
Games-Entwicklung und der Industrie an 
sich. Glaubst du, Dreams kann als Einstieg 
dienen für solch eine Entwickler-Karriere? 
Healey: Absolut, wir haben bereits Anfragen 
von Universitäten, die Dreams gerne nutzen 
würden. Es ist eigentlich ähnlich wie damals 
mit Little Big Planet. In einigen Fállen nutzen 
Lehrer das Spiel im Unterricht, manche sogar, 
um Physik zu unterrichten! Der Bereich Bil- 
dung ist ein sehr interessanter Bereich zum 
Erkunden. Es gibt einen ziemlich witzigen 
Dream, den jemand erschaffen hat: Darin 
werden unterschiedliche Architekturformen 
beigebracht. Verschiedene Pfeiler und Ähn- 
liches bringen dem Spieler bei, unterschiedli- 
che Bauweisen voneinander zu unterscheiden. 
Daraufhin verwandelt sich das Ganze іп ein 
Videospiel, in dem man die richtigen Objekte 
mit den Bauweisen verbinden muss. 


play*: Ich habe ja Dreams vor dem Interview 
eine gewisse Zeit spielen können. Und ich 


play? test 


kann, um ehrlich zu sein, nicht aufhören, 
über die wildesten Ideen und Kreationen 
nachzudenken. Platzt einem da nicht irgend- 
wann der Kopf? 

Healey: Ja, absolut! Sich alleine durch das 
Portfolio der Community zu stóbern, kann 
schon dazu führen. Das ist, was mich am 
meisten an Dreams fasziniert. Natürlich gibt 
es viele Spieler, die ganz klassische Spielideen 
umsetzen oder bereits existierende Werke 
reproduzieren. Andere hingegen erschaffen 
richtig eigenartige und faszinierende Tráume, 
die ohne Dreams vermutlich nie das Licht der 
Welt erblicken würden. Vielleicht wandelt sich 
eine dieser eigenartigen Ideen ja eines Tages 
in den nächsten großen Blockbuster. 


play’: Es ist spannend, über die Zukunft von 
Dreams nachzudenken. Das Spiel könnte 
aufgrund seiner Einzigartigkeit ein großer 
„Game Changer“ für die Industrie sein. 
Healey: Vielleicht. Das wäre großartig! Als 

ich in den 80er-Jahren angefangen habe, in 
der Videospielbranche zu arbeiten, war das 
keine klassische Karriere. Ich habe auf einer 
Kunstakademie studiert und wenn ich darüber 
geredet habe, Spiele zu machen, haben an- 
dere gelacht. Ironischerweise bin ich meines 
Wissens nach die einzige Person aus diesem 
Kurs, die heute etwas macht, was wirklich 
Bezug zu Kunst hat. Was ich damit sagen 
möchte: Viele Menschen bekommen gar nicht 
die Möglichkeit zu solch einer Karriere. Ent- 
weder durch spezielle Situationen im Leben 
oder weil sie solch eine Karriere gar nicht groß 
auf dem Schirm haben. Grundsätzlich hat 
man aber jetzt eine Konsole daheim und kann 
damit richtig viel machen. Heute gibt es die 
Möglichkeiten, sich kreativ auf hohem Niveau 
auszutoben. Wer weiß, vielleicht ist der 
nächste große Steven Spielberg oder Shigeru 
Miyamoto ein Dreams-Spieler. 
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Durch die vielen Tutorials hat man zwar einen angenehmen Spieleinstieg, d 
mit der Kamera und den vielen Tools muss man trotzdem warm werden. < 


Grenzenloser Bauspaß 

Der letzte wichtige Spielmodus ist 
das Traumformen, das ganz klare 
Herzstück von Dreams. Hier ste- 
hen uns all die unterschiedlichen 
Tools zur Verfügung und wir kön- 
nen uns vollkommen unserer Krea- 
tivität hingeben. Solltet ihr jedoch 
sofort in den Editor springen wol- 
len mit der Erwartung, das neueste 
Spiele-Franchise zu erschaffen, so 
wird die erste Schaffensperiode 
vermutlich eine frustrierende. Die 
Kamera ist nämlich gar nicht so 
leicht zu bedienen und macht be- 
sonders zu Beginn selten, was man 
von ihr möchte. Und auch die Viel- 
zahl an Tools und ihre Funktionen 
werfen zu Beginn viele Fragen auf. 
Zwar ist alles sehr übersichtlich 
und zugänglich präsentiert, ganz 
ohne Übung sieht man aber wie 
meistens im Leben eher alt aus. 
Glücklicherweise gibt es eine Viel- 
zahl an sympathisch vertonten und 
schön präsentierten Tutorials, die 
uns die unterschiedlichen Mecha- 


өш 82% 
Turbulence The Magic Acorn 


niken und Werkzeuge von Dreams 
perfekt näherbringen. Wir lernen 
in gleich mehreren dieser Tutori- 
als die Steuerung der Kamera und 
der Spielfigur. Unsere „Maus“ im 
Spiel ist ein sogenannter Wichtel. 
Wir steuerten Dreams übrigens 
mit dem Playstation-Dualshock- 
4-Controller, Dreams lässt sich 
aber ebenfalls mit den Playsta- 
tion-Move-Controllern bedienen — 
das empfanden wir aber eher als 
anstrengend und nervig. 

Mit diversen Tastenkombina- 
tionen können wir näher an unser 
Werk heranzoomen, die Perspek- 
tive wechseln und Ähnliches. In 
weiteren Tutorials wird uns beige- 
bracht, wie wir einen eigenen Gra- 
fikstil erschaffen und vieles mehr. 
Die Anzahl an den Video-Tutorials 
kann im ersten Moment etwas er- 
schlagend sein, ein Unterfangen 
wie das von Media Molecule wür- 
de ohne aber schlicht nicht funk- 
tionieren. Während der Tutorials 
können wir auch immer wieder 


DI 
Utopia Under the Sea 
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Ruckus=Justärner! 
| Natural Disaster 


Stellt euch darauf ein, immer und immer wieder aufs Neue fasziniert zu sein 
beim Scrollen durch die vielen fantastischen Kreationen der Community. 


sogenannte „Wichtel-Quests“ ab- 
schlieBen, die unsere Motivation 
angenehm auf Trab halten sollen — 
mit Erfolg. Zu Beginn helfen sie uns 
bei den kleinen Schritten in Dre- 
ams, spáter gibt es aber auch wei- 
terhin spezielle „Masterclass“-Vi- 
deos der Entwickler als Hilfen für 
komplexere Vorgánge und Kreati- 
onen. 

Wollen wir Charaktere, Gebáu- 
de oder Landschaften kreieren, so 
kónnen wir auf geometrische For- 
men zugreifen. Wir drehen, ska- 
lieren und kopieren sie. Darauf- 
hin kónnen wir sie ganz simpel mit 
einer Airbrush-Pistole einfárben. 
Fertig erstellte Objekte kónnen wir 
mit einer Animations-Funktion zum 
Bewegen bringen. Eigene oder von 
anderen Träumern erschaffene 
Musikstücke können wir zu unse- 
rer Spielwelt hinzufügen und ihnen 
einen Radius zuordnen, sodass sie 
ihre weichen oder motivierenden 
Klänge erst abspielen, wenn wir es 
wünschen. Alles ist formbar und je- 


des Detail anpassbar. Wir sind der 
Herr unserer Spielwelt und sie prä- 
sentiert sich so, wie wir es für rich- 
tig halten. Wer es etwas leichter 
haben möchte, dem stehen eine 
Vielzahl an vorgefertigten Objek- 
ten von Media Molecule oder der 
Community selbst zur Verfügung. 
Kinderleicht können wir nämlich 
auch einfach nach einer Palme, ei- 
nem speziellen Videospielcharak- 
ter oder selbst nach technischen 
Finessen wie einer 2D-Kamera su- 
chen. Denn auch im Bearbeitungs- 
modus können wir per Suchfunk- 
tion durch einen riesigen Katalog 
an Objekten stöbern. Man muss 
also nicht mal wirklich mit eigener 
Hand bauen und kann sich statt- 
dessen eine Spielwelt aus einzel- 
nen Teilen anderer Träumer zu- 
sammenwürfeln. 


Hand in Hand träumen 

Das Faszinierendste an Dreams ist 
aber, dass wir es individuell an un- 
sere Fähigkeiten angepasst nutzen 
können. Sind wir begabt an der Gi- 
tarre, so können wir über die Play- 
station-Kamera einfach unsere 
Melodien aufnehmen und diese in 
unseren eigenen Traum einbau- 
en. Die Möglichkeiten, die eigenen 
Kreationen mit unserer Persön- 
lichkeit und unseren ganz speziel- 
len Fähigkeiten zu gestalten und 
zu erweitern, sind enorm motivie- 
rend. Und sind wir in gewissen Be- 
reichen einfach nicht so sattelfest, 
dann können wir uns immer auf 
die Community verlassen, die uns 
mit Tatendrang zur Seite steht. Die 
Einbindung der Community und 
der daraus entstehende Wille, ein 
aktiver Teil der Erfahrung zu sein, 
ist aber das Glanzstück von Media 
Molecule. Besonders kreative und 
aktive Träumer wurden früh in den 
Entwicklungsprozess eingebun- 
den, das merkt man der gesamten 


Dreams kann rudimentär und simpel aussehen, aber auch eindrucksvoll. 
Allein die Möglichkeiten der unterschiedlichen Grafikstile sind aufregend. 


Dreams-Erfahrung stark ап. Eben- 
falls veranstaltet Media Molecule 
immer wieder neue Community- 
Jams, die alle Träumer vor eine 
neue Herausforderung stellen. Ein 
Motto wird vorgegeben, der Rest 
liegt in den Händen und Control- 
lern der Spielerschaft. Das aktuelle 
Thema ist natürlich die Liebe, pas- 
send zum Veröffentlichungstag von 
Dreams: dem Valentinstag. Noch 
mehr Liebe für die Community und 
ihre Kreationen gibt es durch die 
alljährlichen IMPY Awards. Einmal 
pro Jahr zelebriert Media Molecule 
die kreativsten Träumer und Träu- 
merinnen. Unter anderem finden 
sich bei dieser Award Show Kate- 
gorien wie „Best Curator“, „Most 
Helpful Dreamer“, „Best Visuals“ 
oder der „Aww-ward“. Natürlich 
wird die gesamte Veranstaltung 
Live gestreamt, mitsamt Sakko und 
Abendkleidern. Hach, bei so viel 
Liebe für die Community verwun- 
dert es kaum, dass Dreams-Spieler 
diese mit Kusshand und viel Zeit- 
aufwand zurückgeben. 


Ein Prachtstück der PS4-Ära 

Dreams hat in seiner sieben Jah- 
re langen Produktionszeit enorm 
viele Fragezeichen aufgeworfen. 
Kann das wirklich so funktionie- 
ren? Haben Leute da überhaupt 
Bock drauf? Absolut, und zwar 
richtig viel! Neben den vielen Fra- 
gezeichen hat Media Molecule 
aber auch sehr viele Ausrufezei- 
chen gesetzt. Zum finalen Launch 
von Dreams konnten sie nun al- 
len Skeptikern das Gegenteil be- 


weisen. Dreams als Videospiel zu 
betiteln, wird der Sache einfach 
nicht gerecht. Selbst Baukasten 
schießt an der eigentlichen Rol- 
le von Dreams vorbei. Beim neu- 
esten Ableger von Media Molecule 
handelt es sich vielmehr um eine 
,Social-Media-Plattform", die ei- 
gentlich wie Youtube funktioniert, 
aber jedem einzelnen Mitglied 
noch zusátzlich all die Werkzeu- 
ge an die Hand gibt, die man zum 
Kreieren benótigt. Wir bauen, ent- 
werfen, malen, sprechen, schrei- 
ben, testen und spielen. Und wir 
tun das alle gemeinsam. Egal wie 
groß oder klein unsere Kreationen 
sind, wir sind ein fester Bestand- 
teil der Dreams-Community. 


Nicht nur die Welt kann sich auf unterschiedlichste Art präsentieren, auch | 
unsere Spielfigur. Zum Beispiel können wir einfach selbst eine erschaffen! 
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Sich seiner Fantasie hinzugeben, kann wahnsinnig entspannend 
sein und hat fast schon einen meditativen Effekt auf uns als Spieler. 


Am Ende kann man Media Molecu- 
le nur gratulieren. Ihnen ist vermut- 
lich etwas gelungen, was sie indem 
Ausmaß selbst nicht vorhersehen 
konnten. Es wird enorm spannend 
sein, zu sehen, wie Dreams andere 
Spiele und gar die gesamte Bran- 
che beeinflussen wird. Wir leben in 
einer Zeit, in der die erfolgreichs- 
ten Games überhaupt Werke sind, 
die in Spielern mehr sehen als nur 
reine Konsumenten und sie clever 
in die Spielerfahrung einbinden. 
Sicher ist: Dreams wird so schnell 
nicht von der Bildfläche verschwin- 
den und über die Ära der PS4 hi- 
naus ein bedeutsames Spiel der 
nächsten Jahre sein. 

MACI NAEEM CHEEMA 
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„Verrückt! Das geht wirk- 
lich alles ganz einfach mit 
PS4 und Dreams!" 


Maci Naeem Cheema volontär, i de, 


Dreams war ein sehr großes Versprechen an 

die Spielerschaft, welches Entwickler Media 
Molecule vollkommen erfüllen konnte. Egal, aus 
welcher kreativen Ecke ihr kommt, der Baukasten 
ist für jeden fantasievollen Spieler ein Muss! Art's 
Dream zeigt auf wunderbare Art, was mit Dreams 
alles möglich ist, und macht so direkt Lust auf 
den ersten eigenen Traum. Gerade die einsteiger- 
freundliche Präsentation und die bereits jetzt 
tolle Community-Erfahrung machen Dreams zu 
einem der Hits der aktuellen Konsolengeneration. 
Sich redaktionell in das Spiel einzuarbeiten, ist 
natürlich noch mal eine andere Herausforderung, 
aber ich kann es kaum abwarten, mit den ver- 
schiedenen Werkzeugen von Dreams zu spielen 
und die wildesten Ideen umzusetzen. Eigene 
Gitarrenriffs aufnehmen? Meine Wohnung nach- 
bauen? Wo soll ich bloB anfangen! 


Pro & Contra 


Ө Einzigartiges Spielkonzept 


CH Riesiger und immer weiter wachsender 
Spielumfang 


СЭ Bemerkenswerte Umsetzung 


(© Schöne Singleplayer-Kampagne, die die Mög- 
lichkeiten von Dreams perfekt aufzeigt 


© Sehr benutzerfreundlich, auch dank der vielen 
vertonten und nett präsentierten Tutorials 


(Э Bereits jetzt fantastisches Community-Gefühl 
(Э Eine spannende und unvorhersehbare Zukunft 
СЭ Große Auswahl an vorgefertigten Objekten 


СЭ Wiederkehrende und motivierende 
Community-Jams mit immer neuen Themen 


Ө Abundan problematische Kamera 


von 


TERMIN ` T ‚ 14. Februar 2020 
USK |...!!...................8Һ12 Jahren 
PREIS ca. 40 Euro 
HERSTELLER Sony Interactive Entertainment 


ENTWICKLER Media Molecule 
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age Planet 


Gestrandet auf einem fremden Planeten — ohne Treibstoff, Ausrüstung oder auch nur 
geringste Uberlebenskenntnisse. Herzlich willkommen bei Journey to the Savage Planet. 


ACTION-ADVENTURE | Der Welt- 
raum, unendliche Weiten. Wir 
schreiben das Jahr 2034. Dies 
sind die Abenteuer eines namen- 
losen Astronauten, der allein mit 
seiner vorlauten Bord-KI unter- 
wegs ist, um fremde Galaxien 
zu erforschen, neues Leben und 
neue Zivilisationen — so oder so 
ähnlich lässt sich die Geschich- 
te von Journey to the Savage Pla- 
net zusammenfassen, dem neuen 
First-Person-Action-Adventure von 
Typhoon Studios. Das Erstlings- 
werk der kanadischen Entwickler 


bietet eine spannende Mischung 
aus dem Entdeckergeist von Star 
Trek und der Gameplayformel von 
No Man's Sky, weist dabei aber ei- 
nen entscheidenden Unterschied 
zu seinen Vorbildern auf: Es nimmt 
sich weitaus weniger ernst. 

Der Spacetrip ist wild, frech, 
farbenfroh und voller Humor, der 
sich wie ein roter Faden durch das 
gesamte Abenteuer zieht. Das zeigt 
sich bereits zum Auftakt, wenn ihr 
aus einer Reihe von Fotos das eu- 
rer Spielfigur auswählen sollt. Ne- 
ben ein paar schrägen Gestalten 


Anmelden 


Eines dieser Bilder ist ein Foto von dir. 


Welches ist es? 


An eurem Bordcomputer müsst ihr in regelmäßigen Tests beweisen, dass ihr noch 
nicht verrückt geworden seid. Erste Frage: Wie seht ihr eigentlich noch mal aus? 
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steht auch ein Hund zur Verfügung 
— ein netter Gag mit spielerischen 
Auswirkungen. Entscheidet ihr 
euch nämlich dafür, in die felligen 
Fußstapfen von Weltraum-Pionie- 
rin Laika zu treten, rennt ihr künf- 
tig bellend, knurrend und hechelnd 
durch die Spielwelt. 


Schöne neue Welt 

Deren Erkundung steht übrigens 
im Mittelpunkt von Journey to the 
Savage Planet. Ihr seid schließlich 
nicht zum Spaß ins All geschossen 
worden, sondern habt eine Mission 


zu erledigen. Im Auftrag von Kin- 
dred Aerospace, immerhin zum 
achten Mal in Folge als viertbes- 
tes Weltraumunternehmen ausge- 
zeichnet, wurdet ihr ausgesandt, 
um den Planeten AR-Y 26 auszu- 
kundschaften. Es erwartet euch 
also ein waschechtes Pionieraben- 
teuer, das aber leider nicht ganz so 
läuft wie geplant — dafür aber so 
wie erwartet. Denn da euch euer 
Arbeitgeber weder Ausrüstung 
noch Grundausbildung mit auf den 
Weg gegeben hat, stürzt euer bau- 
fälliges Raumschiff bereits nach 


in Tier zum ersten Mal mit eurem Scanner analysiert, bekommt ihr ein 
paar Infos ‚angezeigt. Zudem erhaltet ihr eine Sammelkarte der neuen Spezies. 


Die Welt von Journey to the Savage Planet ist kunterbunt 
"Und fid abwechslungsreich gestaltet. Leider gibt es keine wi 2. 


BOMBENGRANATEN-STABILISATOR 


Du kannst nun Bombengranatenftragen und 


halten. 


Rüste sie mit "Ë oder “{ aus. 


Halte A, urn zu zielen. Lass los, um zu werfen. 


LT. 
а & 


kurzer Zeit ар. Und aus eurer Ег- 
kundungs- wird kurzerhand auch 
noch eine Rettungsmission. 

Um diese erfolgreich abzu- 
schließen, gilt es zunächst einmal, 
die örtliche Flora und Fauna zu ka- 
talogisieren und herauszufinden, 
ob Menschen auf dem fremden 
Planeten leben könnten. Ihr rennt 
zu Spielbeginn also die meiste Zeit 
in First-Person-Perspektive durch 
die Gegend und analysiert mit eu- 
rem Handscanner, was nicht bei 
drei auf den Bäumen ist. Journey to 
the Savage Planet setzt euch dabei 
einige abgefahrene Kreaturen vor 
die Linse, beispielsweise die soge- 
nannten Mopsvögel — basketball- 
große Flatterviecher mit riesigen 
Kulleraugen, die in ihrer gepanzer- 
ten Variante eine Bernsteinrüstung 
in Form eines Kackhaufens auf dem 
Schädel tragen. Oder die neuro- 
tisch-ängstliche Aggrosprosse, die 


Alle Infor 


m ү, ү М КІ), | 


4.49 


beim Anblick des Gegners sofort 
Feuer regnen lásst und daher nur 
hinterrücks durch einen Piekser in 
ihr Auge erledigt werden kann. 
Insgesamt tummeln sich auf 
AR-Y 26 über 30 verschiedene Le- 
bensformen, die ihr in euren soge- 
nannten Kindex (ein wunderschö- 
nes Wort aus Kindred Aerospace 
und Kodex) aufnehmen könnt. Die- 
se Jagd hält einen über eine lan- 
ge Zeit hinweg bei der Stange, ver- 
schlägt euch in vier verschiedene 
Biome und bringt euch so euer 
neues Zuhause auf Zeit etwas nä- 
her. Das sieht dank der Power der 
Unreal Engine 4 wirklich schick 
aus. Ob ihr nun den riesigen Pilz- 
wald von Si'ned VII oder die stei- 
nigen Weiten der Slamphibiangru- 
be durchwandert, es erwartet euch 
überall etwas Sehenswertes. Jour- 
ney to the Savage Planet überzeugt 
mit seinem ganz eigenen kunter- 


onen, die ihr über das Leben auf AR-Y 26 sammelt, werden 
im Kindex zusammengefasst. Der umfasst am Ende beinahe 200 Eintráge. — — 


bunten Comic-Stil, der zum spezi- 
ellen Charme des Spiels beiträgt. 
Hier macht sich das Know-how des 
Studios, das aus ehemaligen Ent- 
wicklern von Far Cry und Assassin’s 
Creed besteht, merklich bezahlt. 
Auf Dauer ist die interstellare In- 
ventur aber etwas eintönig und for- 
dert euch, dank fehlender Karte, 
einiges an Geduld und Entdecker- 
drang ab. Wir waren daher nicht un- 
glücklich, als uns ein paar geheim- 
nisvolle Überreste einer fremden 
Kultur aus unserem Arbeitsalltag 
rissen und die tägliche Routine ein 
wenig abwechslungsreicher gestal- 
teten. Intelligentes Leben sollte es 
auf der Oberfläche des Planeten 
nämlich eigentlich nicht geben. Wei- 
tere Spurensuche ist also angesagt. 


Du kannst nicht vorbei! 
So einfach ist diese allerdings 
nicht. Während eurer Erkundungs- 
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tour auf AR-Y 26 stoßt ihr immer 
wieder auf kleinere Hindernisse, 
die es durch kurze, leider etwas un- 
präzise Hüpfpassagen zu überwin- 
den gilt. Hier und da steht ihr aber 
auch mal vor etwas größeren Her- 
ausforderungen — beispielsweise 
einem Abgrund, den ihr nicht über- 
springen könnt, oder einer brüchi- 
gen Wand, die sich nur mit einer 
Explosion aus dem Weg räumen 
lässt. Hier kommen dann die rudi- 
mentären Metroidvania-Elemente 
von Journey to the Savage Planet 
zum Tragen. 

Im Verlauf des Spiels könnt 
ihr euren Charakter nämlich ste- 
tig verbessern. Das geht auf zwei 
Arten: Indem ihr euch orangefar- 
benen Alien-Glibber in die Visa- 
ge haut, erhöht ihr Ausdauer und 
Gesundheit eurer Spielfigur. Erle- 
digt ihr Forscheraufträge, scannt 
also etwa eine bestimme Prozent- 


Während eurer Erkundungstouren stoßt ihr immer wieder auf mysteriöse Alienstrukturen, 
die nahelegen, dass ihr nicht die erste intelligente Spezies auf dem Planet seid. 


Auf der, Oberfläche von AR Y f findet Ihr außerdem blau 
leuchtende Kohlenstoffvorkommen in Kristallform. = 


Martin Tweed, der Chef von Kindred Aerospace, meldet sich immer Wieder. 


Aus 
mit schrulligen Videobotschaften bei euch und gratuliert zu euren Erfolge... 
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zahl des Planeten, steigt ihr da- 
mit im Rang auf und schaltet neue 
Ausrüstung frei. Raketenruck- 
sack, Greifhaken und Co stellt ihr 
mittels 3D-Drucker her — voraus- 
gesetzt, ihr besitzt die benötig- 
te Menge an Kohlenstoff, Silizium 
und Aluminium. Die Ressourcen 
lassen sich als Erze in der Spiel- 
welt finden, von Tierkadavern auf- 
sammeln oder ihr verfüttert eine 
Packung eurer schmackhaften 
Astronautennahrung „Grob“ an die 
ansässige Alien-Fauna und lasst 
sie die benötigten Materialien ein- 
fach ausfurzen. 

Mithilfe des doch recht über- 
schaubaren Craftingsystems 
verstärkt ihr auch eure einzige 
Waffe, einen beinahe bemitlei- 
denswerten Blaster. Der ist zu 
Beginn so schwach, dass ihr eu- 
ren Gegnern wohl auch einfach 
ins Gesicht spucken und damit 
den gleichen Schaden anrichten 
könntet. Upgrades sind also bit- 
ter nötig, zumal in den Untiefen 
von AR-Y 26 auch einige weniger 


TT 


Waffe 


friedliebende Kreaturen hausen, 
die euch ans Leder wollen — etwa 
die Spießmander-Echsen oder 
die säurespuckenden Jellywafts, 
die an fliegende Quallen-Okto- 
pus-Hybriden erinnern. 


Der Tod ist nicht das Ende 

Eine besondere Herausforderung 
stellen die vereinzelten Bosskämp- 
fe dar. Die sind zwar sehr rar gesät, 
verlangen euch spielerisch aber 
noch am meisten ab. Hier gilt es, 
die Angriffsmuster des Gegners 
zu erlernen, Schlägen auszuwei- 
chen und Schwachstellen zu tref- 
fen. Klingt alles packender als es 
tatsächlich ist. Die Attacken eu- 
rer Widersacher werden schnell 
vorhersehbar und ihre Achilles- 
ferse ist meist in einer knalligen 
Farbe gehalten. Zudem könnt ihr 
auBerirdische Früchte zu Wurf- 
bomben umfunktionieren. So sind 
die Scharmützel meist schnell vor- 
bei und werfen die Frage auf, wa- 
rum Journey to the Savage Pla- 
net eigentlich keinen anpassbaren 
Schwierigkeitsgrad hat. 

Sterben werdet ihr trotz des 
geringen Anspruchs natürlich 
dennoch mal. Schließlich liegt 
die Misserfolgs- beziehungsweise 
Sterberate von Kindred-Aerospa- 
ce-Angestellten laut CEO Martin 
Tweed, der immer wieder in skur- 
rilen Realfilmzwischensequenzen 
auftaucht, ja auch bei geschätz- 
ten 15 Prozent. Doch selbst wenn 
es euch erwischen sollte, zeigt 
sich das Spiel recht gnädig. Nach 
einem Bildschirmtod werdet ihr 
einfach von der künstlichen In- 
telligenz eures Raumschiffs wie- 
derhergestellt, dürft zum Ort eu- 
res Ablebens zurückkehren, eure 
verlorenen Habseligkeiten ein- 
sammeln und einfach weiterma- 
chen, als wäre nichts passiert. 
Am besten verbuddelt ihr noch 


Schnelles Nachladen (ғ? 
NL 


Siahnelles Nnchisden bedeutet weniger 
Angst und weniger Ausweichen 


Ausweichen ist nur c nn Stere 
beteiligt sind. 


Im Menü eures 3D-Druckers stehen euch rund 40 verschiedene 
Upgrademöglichkeiten zur Auswahl. Die meisten davon verbessern eurer Blaster? 


» ы 4 
Zu zweit macht der Spacetrip gleich doppelt so viel Spaß, da ihr euch nicht nur ` S 


=, 


—— 
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Was macht man, wenn man auf einem fremden Planeten 
orangefarbenen Schleim findet? Richtig, man isst ihn! 


gegenseitig helfen, sondern gemeinsam auch jede Menge Blödsinn anstellen könnt. ` 


voller Scham euren Leichnam, 
um jegliche Spur eures Versagens 
zu verwischen. 

Gut, ihr müsst euch vielleicht 
einen dummen Spruch eurer Bord- 
KI E.K.O. anhören. Deren Plapperei 
dürft ihr per Einstellung im Menü 
allerdings herunterdrehen, sodass 
sie während eures Spacetrips nur 
in den unverzichtbaren Momen- 
ten auf euch einredet. Was sich 
leider nicht anpassen lässt, ist die 
Sprachausgabe von Journey to the 
Savage Planet. Die gibt's standard- 
mäßig nur in Englisch mit deut- 
schen Untertiteln. Zumindest im 
Regelfall. In manchen Momenten 
wurde bei der Lokalisation auch 
mal etwas geschlampt, sodass ei- 
nige Texte im unübersetzten Origi- 
nal erscheinen. Das ist aber natür- 
lich kein Dealbreaker, ansonsten 
hinterlässt das Action-Adventure 
nämlich einen technisch sauberen 
Eindruck. Während unseres Tests 
sind uns keine Bugs, Glitches oder 
Crashes untergekommen. Nur die 


Ladezeiten waren auf der Konsole 
mal etwas länger. 


It's dangerous to go Solo 

Alles in allem bietet Journey to the 
Savage Planet so gute zwölf Stun- 
den Unterhaltung, dann seid ihr 
mit der linearen, wendungsarmen 
und doch recht unspektakulären 
Hauptstory durch. Wer das gesam- 
te Geheimnis rund um AR-Y 26 er- 
forschen will, sollte vielleicht et- 
was mehr Zeit einplanen. Dafür 
müssen nämlich noch die üblichen 
Fleißaufgaben in Form von Sam- 
melgegenständen erledigt werden. 
Neben fast 200 Kindex-Einträ- 
gen, 32 Alienlegierungen und 100 
Schleimquellen gibt es auch noch 
diverse auffindbare Videoübertra- 
gungen, die mehr zur Lore verra- 
ten. Diese zu suchen verliert aber 
schnell an Reiz. Mit gerade einmal 
knapp 20 begehbaren, per Schnell- 
reise verbundenen Gebieten ist der 
Planet jetzt auch nicht übermäßig 
groß, man hat schnell jeden Winkel 


Mithilfe des Greifhakens, den ihr als erstes Upgrade 


freischaltet, könnt ihr über Abgründe schwingen 
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von ihm gesehen und setzt dann 
doch eher alles daran, den Ort als- 
bald hinter sich zu lassen. 

Wer will, kann sich dafür die 
Unterstützung eines Freundes 
holen. Dank Online-Koop ist das 
Weltraumabenteuer nämlich auch 
zu zweit spielbar. Dafür müsst ihr 
lediglich einen Kumpel in eure Sit- 
zung einladen und schon könnt ihr 
zusammen auf Entdeckungstour 
gehen. Eine Art Matchmaking, das 
euch mit fremden Astronauten ver- 
kuppelt, gibt es leider nicht. Eben- 
so wenig wird der Spielfortschritt 
des Gasts gespeichert, der läuft 
stattdessen einfach mit der Aus- 
rüstung des Hosts herum. Den- 
noch verleiht der kooperative An- 
satz Journey to the Savage Planet 
noch einmal eine zusätzliche Fa- 
cette. Sich gegenseitig wiederbe- 
leben, Feuerschutz geben, oder 
einfach nur mal eine Ohrfeige zur 
Stressbewältigung verpassen zu 
können, rundet das Spielerlebnis 
einfach nur perfekt ab. DAVID BENKE 


Meinung 

„Nicht sonderlich kom- 
plex, aber trotzdem recht 
kurzweilig.“ 

David Benke volontär 


Journey to the Savage Planet lebt zu großen 
Teilen von seinem schrillen Design und 
charmanten Humor. Die verrückten Realfilm- 
schnipsel, die abgedrehten Aliens, die bunte 
Spielwelt mit all ihren Eigenheiten — das 
macht den besondern Reiz des Titels aus. Ab- 
gesehen davon ist das Action-Adventure aber 
wohl leider nur guter Durchschnitt. Crafting 
und Erkunden funktionieren ordentlich, lassen 
aber Tiefgang vermissen. Die Kämpfe sind zwar 
nett gemacht, aber nur wenig herausfordernd. 
Auch das passende Trefferfeedback hat mir 
gefehlt. Dennoch ist der Weltraumtrip auf 
jeden Fall mal einen Blick wert. Aufgrund der 
lockeren Atmosphäre, der Zugänglichkeit und 
des kurzen Umfangs ist das Erstlingswerk der 
Typhoon Studios ein idealer Kandidat, um 
einem den Feierabend zu versüßen. 


Pro & Contra 


(Э Farbenfrohe Spielwelt mit viel zu entdecken 
Ө Ausgefallenes Gegnerdesign 
СЭ Toller Humor 


СЭ Gut funktionierende Metroidvania- 
Elemente 


© Integrierter Koop-Modus 
© Charmanter Comic-Look 
Niedriger Schwierigkeitsgrad 
Kaum Wiederspielwert 
Wenig befriedigende Shooter-Passagen 
Keine Karte 
Seichte Geschichte 


Wertung | von 
10 


28. Januar 2020 


ENTWICKLER Typhoon Studios 
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BELIAL 


Darksiders: 


Das Darksiders-Franchise kriegt ein Prequel in dem sich Reiter Strife zum ers- 


Nahkampfangriff 
Schwerer Angriff 
` 
Sprint 
Blocken 
Vorpalklinge zieien 
Vorpalklinge werfen 


Fähigkeiteh öffnen (halten) 


enesis 


ten Mal die Ehre gibt. Sind er und War ein gutes Team, oder geht alles den Bach runter? 


ACTION-ROLLENSPIEL | Die lan- 
ge Wartezeit auf Diablo 4 ertragt 
ihr nicht mehr und wollt jetzt sofort 
wieder ein isometrisches Hack & 
Slay haben? Dann könnte für euch 
jetzt die Zeit gekommen sein, denn 
seit dem 14. Februar 2020 gibt es 
den neusten Darksiders-Teil von 
THQ Nordic und Airship Syndica- 
te auf PS4 — und somit rund zwei- 
einhalb Monate nach der PC-Ver- 
sion. Diesmal erwartet euch aber 
kein Action-Adventure, sondern im 
Endeffekt ein Diablo-Klon. Ob Dark- 
siders: Genesis mit der etablierten 
Blizzard-Marke mithalten kann? 
Das wollen wir herausfinden. 


Eine Story zum Vergessen 

Die letzten drei Darksiders-Teile 
haben sich immer auf einen Reiter 
fokussiert: War, Death und Fury. 
Genesis grenzt sich davon aber 
ab und soll als Prequel verstan- 
den werden. Mit War und dem neu- 
en Charakter und vierten Reiter im 
Bunde Strife stellt ihr euch Luzifer. 
Vorher müsst ihr aber noch eine 
Vielzahl an anderen Höllenfürs- 
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ten niedermähen, wobei euch die 
eher sekundäre Story durch Zwi- 
schensequenzen und Dialoge zwi- 
schen War und Strife erzählt wird. 
Außerdem könnt ihr im Spielmenü 
über den Punkt Journal mehr über 
die Gegner und die anderen Reiter 
nachlesen. Wirklich relevant ist das 
im ganzen Spiel jedoch nicht. 


Auf Kriegsfuß mit Strife 

Der Fokus liegt ja auch ganz klar 
auf dem Gameplay, ebenso wie in 
Diablo. Doch schon bei der Wahl 
der Charaktere haben die Ent- 
wickler ziemlich viel Potential ver- 
schenkt. Ihr könnt zwar mit War 
und Strife spielen, doch Fury und 
Death sind „anderweitig beschäf- 
tigt“ und glänzen mit Abwesen- 
heit. Das ist aber auch kein Welt- 
untergang, denn das Gameplay mit 
War ist wirklich spaßig. Wie schon 
im ersten Teil beweist der kriegeri- 
sche Reiter, wie stark er ist, dass er 
gut mit dem gigantischen Schwert 
umgehen kann und seine anderen 
Waffen wie die Vorpalklinge oder 
der Tremorhandschuh auch ihren 


Nutzen haben. Dagegen stinkt der 
neue Reiter Strife ziemlich ab. Er 
ist schwächer als War, dafür aber 
schneller und für seine Knarren 
gibt es immer mal wieder neue Mu- 
nition mit verschiedenen Perks. 
Wirklich Spaß macht das Kämpfen 
mit ihm aber dennoch nicht. 

Beide Reiter haben natürlich ein 
treues Pferd dabei, das jedoch in 
manchen Gebieten logischerweise 
nicht geritten werden kann. Dafür 
sind eure Attacken zu Ross wesent- 
lich stärker. Ihr bekommt außerdem 
im Verlauf des Spiels neue Fähig- 
keiten für den Kampf und Sekun- 
därwaffen für das Lösen von Rät- 
seln. Eure primären Waffen — Wars 
Schwert und Strifes Knarren und 
Klingenwaffen — könnt ihr aber we- 
der ändern noch aufbessern. 

Das soll aber wohl durch die 
Zornfähigkeiten und die Chaosge- 
stalt kompensiert werden. Durch 
das Sammeln von gelben Kugeln 
steigt euer Zorn und während ihr 
auf die Feinde einkloppt füllt sich 
euer Chaos-Meter. Das wurde dann 
doch aus den Vorgängern übernom- 


men und passt auch immer noch 
gut zum Darksiders-Kampfstil. Da- 
gegen ist die Steuerung leider nicht 
gut ausgereift. Die Tastenbelegung 
ist besonders für die Verwendung 
von Fähigkeiten und das Aktivie- 
ren der Chaosgestalt so wenig in- 
tuitiv gelegt und zu ähnlich, dass 
wir im Eifer des Gefechts öfter die 
Chaosgestalt auslösten, statt eine 
der Zornfähigkeiten zu verwenden. 
Dazu kommt, dass das Aiming mit 
Strifes Knarren und Wars Vorpal- 
klinge nicht sehr genau ist und vor 
allem im Kampf während des Aus- 
weichens kaum exakt genutzt wer- 
den kann. Wenn ihr euch jedoch ein 
wenig an die Steuerung gewöhnt 
habt, findet ihr einen gewissen 
Dreh, die Macken zu umgehen. In- 
tuitiv geht aber anders. 


Gemeinsam sind wir stark 

Wenn ihr den Singleplayer-Modus 
wählt, müsst ihr euch nicht einen 
der beiden Charaktere aussuchen, 
sondern könnt zu jeder Zeit durch- 
wechseln. Dabei verschwindet der 
jeweils andere, ihr habt also keinen 
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| Erstmalig könnt ihr ein Darksiders auch im Koop-Modus spielen: Dabei könnt ihr zwischen 
lokal und online wählen, wobei ihr im lokalen Koop auf einem Splitscreen spielen müsst. 


Botbegleiter bei euch. Sobald euch 
aber beispielsweise Strife stirbt, 
wechselt ihr automatisch zu War 
und andersherum. Strife ist dann 
für einige Sekunden auBer Gefecht 
gesetzt, wird dann aber wieder als 
einwechselbar angezeigt, meist 
mit halbvoller Lebensleiste. Dark- 
siders: Genesis kommt aber auch 
noch mit einem Koop-Modus da- 
her. Besser gesagt zwei Arten da- 
von. Im lokalen Koop sitzt ihr zu- 
sammen vor einem Splitscreen 
und kónnt dabei auch immer zwi- 
schen Strife und War wechseln, je- 
doch kónnen nicht beide Spieler 
den gleichen Reiter steuern. Auf ei- 
nem größeren TV ist das auch nicht 
zu umstándlich. Wenn der Fernse- 
her jedoch kleiner ist, wird es ganz 
schnell verwirrend und wuselig auf 
dem Bildschirm. Besser zeigt sich 


E 


da der Online-Koop-Modus. Ihr 
kónnt entweder Freunde einladen 
oder bei Freunden im Spiel beitre- 
ten, zufálliges Matchmaking über 
einen Server steht leider nicht zur 
Verfügung. Dann erscheinen eure 
beiden Spielfiguren auf demselben 
Schirm ohne Splitscreen, jedoch 
ist weder ein In-Game-Chat noch 
eine Teamspeak-Móglichkeit vor- 
handen. Schade. 


Kämpfen und knobeln 

Schade ist auch, dass die Kámp- 
fe in Darksiders absolut nichts Be- 
sonderes sind. Obwohl es eine Viel- 
zahl an Gegnertypen gibt, sind die 
Zusammenstöße mit ihnen schnell 
ausgelutscht. Die Bosskámpfe sind 
ähnlich nichtssagend, denn statt in 
Phasen zu agieren und Abwechs- 
lung durch Rátsel wáhrend des 


War ist bereits aus dem ersten Darksiders bekannt. Er ist ehrenhaft und schwingt 


sein mächtiges Schwert. Trotz dem, dass er langsam ist, kann er ordentlich austeilen. 
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Kampfes rein zu bringen, wie in den 
Vorgänger-Spielen, kloppt ihr hier 
auch einfach nur auf die — zuge- 
geben etwas größeren — Widersa- 
cher ein und die Sache ist geritzt. 
Dagegen stehen dann die inter- 
essanteren Umgebungsrätsel, die 
sich auch in den ersten drei Dark- 
siders-Teilen finden. Je weiter ihr 
kommt, desto mehr neue Sekun- 
därwaffen und Fähigkeiten schaltet 
ihr frei, wodurch ihr wiederum neue 
Rätsel löst und Wege findet. 

Das erfordert aber wiederum 
viel Backtracking, was in einer 
einzigen Welt mit Teleport-Mög- 
lichkeiten nicht das größte Prob- 
lem darstellt. Darksiders: Genesis 
besitzt jedoch eine Levelstruktur. 
Ihr erreicht die Level nur durch 
den Hub, in dem auch die beiden 
Händler Vulgrim und Dis sitzen. Am 


sogenannten Schlangenloch wählt 
ihr dann, welches Level ihr spielen 
wollt. Es gibt insgesamt 17 davon 
und zusätzlich noch die Arenen, 
die ihr später im Spiel freischal- 
tet. Dort erwarten euch Gegner- 
wellen. Die Hauptlevel selbst sind 
schön designt und jedes ist einzig- 
artig, aber trotzdem im typischen 
Darksiders-Stil gehalten. Was die 
Entwickler ebenfalls eingebaut ha- 
ben und was viele Darksiders-Fans 
kennen werden, sind die typischen 
Kletterpassagen an Wänden ent- 
lang, über Abhänge und mit dem 
Enterhaken durch die Luft. Alles 
gut und schön, aber in der isome- 
trischen Ansicht, die Genesis nun 
einmal hat, werden diese Abschnit- 
te schnell zu unberechenbaren To- 
desfallen. Entfernungen und Höhe 
können nämlich schwer einge- 


Strife ist ganz neu. Nur am Ende von Darksiders 3 konnte man ihn kurz sehen. 
Jetzt lernt ihr den vierten Reiter mit seinen beiden Knarren erst richtig kennen. 


play? | 04.2020 | 55 


Dlay* 


Auch Rätsel sind wieder ein großer Gameplay-Teil in Darksiders: Genesis. Das 


ist interessant, macht Spaß und ist gut in die hübsche Spielwelt eingebauton 1 teuer 


schátzt werden, weshalb es in un- 
serem Test des Ófteren passiert ist, 
dass wir irgendwo runtergefallen 
sind, weil wir dachten, der Balken 
ist ein bisschen weiter links. 

Das sorgt für Frust, vor allem, 
wenn ihr ein Level schon zum drit- 
ten Mal spielt, da ihr mit einer neu- 
en Fáhigkeit endlich das letzte 
Rátsel lósen kónnt, und dann im- 
mer wieder an der gleichen Klet- 
terwand das Zeitliche segnet. 
Backtracking ist manchmal span- 
nend, aber deshalb ein Level im- 
mer wieder komplett durchspielen 
zu müssen, ist nur frustrierend und 
unmotivierend. 

Hinzu kommt, dass es zwar für 
jedes Level eine Map gibt, die auch 
sehr genau ist. Wenn ihr außerdem 
die Karte im Level findet, werden 
euch auch alle Sammelgegenstän- 
de, Bosse und Truhen angezeigt. 
Aber das Einzige, was nicht ange- 
zeigt wird, ist euer Spielcharakter. 


Richtig gelesen, ihr seht nicht, wo 
ihr euch befindet. Zwar blinkt der 
Teil der Karte, in dem ihr gerade 
seid. Doch je nach Level kann das 
ein riesiges Gebiet sein und ohne 
die Móglichkeit zu zoomen oder die 
Kamerarichtung zu ándern verliert 
ihr schnell die Orientierung oder 
überseht sammelbare Dinge. 


Darksiders: Sammelwahn 

Und von diesen gibt es viele! Dark- 
siders: Genesis ist voller Sam- 
melgegenstánde — mal mit mehr, 
mal weniger Nutzen. Von erledig- 
ten Gegnern und aus Truhen be- 
kommt ihr Seelen, mit denen ihr 
bei Vulgrim einkauft. Fáhrmanns- 
münzen sind in den Levels verteilt, 
die braucht ihr auch im Shop. Grü- 
ne Kugeln heilen euch, gelbe füllen 
euren Zorn auf und die lila Kisten 
geben Strife neue Munition. Außer- 
dem gibts noch Teile für das Ge- 
sundheits- und Zornupgrade, Tei- 


Das Skillsystem hat gute Ansátze, aber wirklich durchdacht wurde die Ausführung F 
nicht, sodass ihr eure Charaktere kaum effektiv weiterentwickeln könnt. Schade. 
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le der Abgrundrüstungen und am 
vielleicht wichtigsten: die Kernkre- 
aturen zum Einbauen in den Fà- 
higkeitenbaum. Aber, und das ist 
ein groBes Aber, es gibt kein tradi- 
tionelles Loot à la Diablo. Ihr findet 
keine besseren Waffen oder Aus- 
rüstungsgegenstände mit denen ihr 
den Charakter aufbessern kónnt. 
Keine Upgrades für Primárwaffen 
oder einfach auch mal ein hüb- 
scheres Cape. Es fehlt also das, wo- 
mit sich jeder bei Diablo oder auch 
anderen Genrevertretern wie Path 
of Exile am liebsten bescháftigt: 
das Verbessern des Charakters. 


Ohne Loot nix los 

Das Einzige, was euch bleibt, sind 
die Kernkreaturen. Es gibt Große 
und Kleine von je normalen Mobs 
und Bossgegnern. Sie haben je 
eine Kategorie: Angriff, Zorn oder 
Gesundheit und wenn ihr sie im 
Skilltree in den zu dieser Kate- 


Dafür könnt ihr riassenweise Sammelkram in der Spielwelt finden, der teils 
nützlich ist (Seelen), teils aber recht unnötig (doppelte Kernkreaturen). 


Nahkampta 


Schnelli 


Zielmodus игпвс! 
Fähigkeiten óffnen (h 


Charakterwechsel (Halten) 


gorie passenden Slot packt, be- 
kommt ihr einen Matching-Bonus. 
Logischerweise werden dadurch 
eure Stats für Angriff, Zorn oder 
Gesundheit verbessert und durch 
die Boss-Kernkreaturen gibts auch 
noch besondere Vorteile, wie zum 
Beispiel die Chance auf einen 
kurzzeitigen Begleiter. 

Das klingt im ersten Moment 
vielleicht gar nicht so schlecht, 
wird aber schnell langweilig und 
trägt auch nicht erheblich zur Мо- 
tivation bei. Wenn ihr euch nicht 
umfangreich mit dem Backtrack- 
ing beschäftigt und Kernkreaturen 
mit höheren Stufen sammelt, ver- 
bessert ihr auch nichts. Und ob- 
wohl ihr stärker werdet und mehr 
Gesundheit habt, skillen die Geg- 
ner mit euch und es wirkt nie so 
als würden eure Verbesserungen 
euch tatsächlich nützen, außer 
in den niedrigeren Levels beim 
Backtracking. 
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Kletterpartien sind auch diesmal teil des Gameplays, 
die Iso-Ansicht macht diese jedoch unnötig fummelig. 


Im Gleichgewicht 

Die Balancing-Probleme, denen 
wir beim ersten Durchlauf der 
PC-Version begegneten, sind den 
Entwicklern sei Dank in den Kon- 
solen-Versionen nicht mehr zu fin- 
den. Sowohl Mobs als auch Boss- 
gegner fühlen sich nicht zu leicht 
oder zu schwer an und das brach- 
te auch gleich mehr Motivation mit 
ins Spiel. Auch technisch hat uns 
Darksiders: Genesis auf PS4, Xbox 
One und Nintendo Switch nicht 
im Stich gelassen. Die Ladezeiten 
sind nicht zu ausschweifend und 
auch mit stärkeren Rucklern oder 
Texturfehlern mussten wir uns 
nicht auseinandersetzen. Außer- 
dem sind uns keine größeren Bugs 
in die Quere gekommen, die uns 
die Spielerfahrung hätten zerstö- 
ren können. Die Koop-Modi lassen 
sich auf den Konsolen auch eben- 


> 
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so leicht ausführen, wie es auf 
dem PC der Fall ist und vor allem 
die Couch-Koop bietet sich natür- 
lich an. 


Kein neues Diablo 

Also, kann Darksiders: Genesis nun 
mit Diablo oder anderen Genre- 
vertretern mithalten? Leider nicht. 
Ist es deshalb ein schlechtes Spiel 
und ihr solltet euch fernhalten? 
Auch nicht! Das Prequel hat de- 
finitiv seine Momente und macht 
auch in vielen Teilen Spaß. Das Le- 
veldesign ist schön und abwechs- 
lungsreich, der Soundtrack ist an- 
genehm episch und passend, das 
Rätsel-Gameplay macht Spaß und 
auch die Charaktere sind bis zu ei- 
nem gewissen Grad unterhaltsam. 
Genesis fehlt dabei jedoch irgend- 
wie etwas Lebendiges, eine Mo- 
tivation. Wenig bis gar kein Loot, 


Also dieser Teil der Hölle gefällt mir am wenigsten. 


A 
War und Strife sind zwei komplett gegensätzliche Charaktere, die gut zusammen 
funktionieren. Schade, dass sich das nur in den recht kurzen Dialog-Fenstern zeigt. 
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haufenweise Sammelkram und 
ein minder gut durchdachtes Skill- 
system bringen den Wunsch wei- 
ter zu spielen nicht mit. Auch das 
Backtracking hat seine guten und 
schlechten Seiten. Mit neuen Se- 
kundärwaffen zurückgehen, um 
ein Rätsel zu lösen, ist cool, aber 
dabei das ganze Level noch ein- 
mal machen zu müssen, finden 
wir überflüssig. Am meisten Spaß 
macht Darksiders: Genesis wohl im 
Koop-Modus und auch wenn das 
Spiel auf diesen ausgelegt ist, soll- 
te der Singleplayer-Part genauso 
unterhaltsam sein. Für Genre-Fans 
und Darksiders-Liebhaber ist Ge- 
nesis ein solider Füller bis zum hof- 
fentlich kommenden Darksiders 4, 
das sich dann richtig auf Strife fo- 
kussiert. Alle anderen sollten wohl 
doch lieber bei Diablo bleiben. 
PAULA SPRÖDEFELD 
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Meinung 

„Kein Meilenstein der 
Spielgeschichte, aber ein 
solides Game für Fans." 
Paula Sprödefeld Redakteurin 


Darksiders ist eine spannende Reihe, quasi ein 
Zelda für Erwachsene, aber das Ganze in ein 
Diablo-Gewand zu packen war wohl nicht die 
beste Idee. Hat Darksiders ein Prequel gebraucht? 
Nicht unbedingt, vor allem nicht, wenn die Story so 
außer Acht gelassen wird. Für mich war der neue 
Gameplay Ansatz aber interessant, da ich auch 
großer Diablo-Fan bin und gespannt war, wie die 
Entwickler das im Darksiders-Universum umset- 
zen. Die Antwort darauf ist: nicht ganz durchdacht. 
Zwar hat Genesis wirklich spannende Ideen und 
coole Spielelemente, doch dem Ganzen fehlt 
einfach die Seele. Schlimm genug, dass es keinen 
richtigen Loot gibt mit dem ich meine Charaktere 
verbessern kann, aber auch das Skillsystem ist 
eher halbgar und die Kämpfe sind eher öde. Das 
wird mich aber nicht davon abhalten, Darksiders: 
Genesis wieder in die Hand zu nehmen, denn 

als Fan finde ich die 35 Euro für einen etwa 25 
Stunden langen Titel vollkommen okay. 


Pro & Oontra 


© Schönes und abwechslungsreiches Leveldesign 
> Spaßige Rätsel in typischer Darksiders-Manier 


@ Viele Level und Arena-Level zum Erkunden und 
Austoben 


С Gute Koop-Modi 
) Solide Performance auf höchsten Einstellungen 


© Diverse Sammelgegenstände, die zum 
Backtracking animieren 


(Э Kaum vorhandene Story 

@ Wenig bis gar kein nützlicher Loot 

@ Skillsystem ist nicht ausgereift 

(Э Fehlende Motivation, Level erneut zu spielen 
@ Катрїе werden nach einer Zeit eintónig 


Wertung | von 
10 
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Airship Syndicate 
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test play 


Zombie Army 4: Dead War 


Der vierte Teil des Sniper-Elite-Spin-offs ist da und kredenzt uns jede Menge Untote, 
Gore, Splatter und Koop-Spaß in einer verdrehten Version des Zweiten Weltkrieges. 


KOOP-SHOOTER | Sie sind häss- 
lich, übellaunig, bissig, haben nur 
eingeschränkte Hirnfunktionen, 
riechen streng und werden einzig 
von dem Drang getrieben, alle zu 
vernichten, die nicht so sind wie sie 
selbst — die Rede ist natürlich von 
Nazis. Erstehen diese dann auch 
noch als Zombies wieder auf, steht 
die Welt vor einem großen Prob- 
lem. So ergeht es auch den Pro- 
tagonisten von Zombie Army 4: 


Dead War, dem neuen Spin-off der 
Sniper-Elite-Reihe. Zombie-Hitler 
wurde zwar bereits im letzten Teil 
in die Hölle geschickt, doch sei- 
ne modernden Gefolgsleute erhe- 
ben sich in dieser verzerrten Versi- 
on des Zweiten Weltkrieges erneut 
und es gibt sogar Anzeichen dafür, 
dass der untote Adolf zurück ist. 
Das klingt alles nach ganz großem 
Quatsch, funktioniert aber erstaun- 
lich gut als Koop-Shooter mit ganz 


Zombie Army 4 lässt sich problemlos alleine durchspielen, macht mit mehreren 
jedoch bedeutend mehr Spaß. Leider gibt es abet keinen lokalen Splitscreen-Modus. 
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viel Splatter-Effekten sowie B-Mo- 
vie-Flair und nimmt sich selbst 
überhaupt nicht ernst. 


Skillchen wechsel dich 

Um der untoten Armee von Zom- 
bie-Hitler entgegenzutreten, ent- 
scheidet ihr euch zunáchst für ei- 
nen von insgesamt vier spielbaren 
Charakteren. Zur Auswahl stehen 
Sniper-Elite-Veteran Karl, die In- 
genieurin Shola, die Spionin Shun 


VERLASST DEN KELLER 


sowie der bärbeißige Russe Boris. 
Die Figuren unterscheiden sich da- 
rin, wie viel Schaden sie aushalten, 
wie schnell oder wie kräftig sie sind. 
Im Spiel selbst merkt man aller- 
dings keine großen Unterschiede. 
Dennoch könnt ihr jederzeit, bevor 
ihr die Kampagne, den Hordenmo- 
dus oder eine Koop-Session startet, 
den Charakter wechseln. Da ihr mit 
Skill-Punkten nur nach und nach 
eure Waffen aufwertet, gehen euch 


dann anschließend mit Flammenwerfern, Gatlings oder Kreissägen Spaß haben 
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durch einen Wechsel auch keinerlei 
Fähigkeiten verloren, denn alle Cha- 
raktere haben die gleiche begrenz- 
te Waffenauswahl. Habt ihr also bei- 
spielsweise mit Karl das MI Garand 
aufgerüstet und wählt dann Sho- 
la, so besitzt sie den gleichen Cha- 
rakterlevel, die gleichen Perks sind 
ausgewählt und ihr M1 ist genau auf 
dem gleichen Level wie das von Karl 
zuvor. Das ist durchaus nett, denn 
so fällt unnötiger Grind weg und 
mit der Zeit schaltet ihr Perks frei, 
die euch beispielsweise erlauben, 
euch mit einem Medi-Kit wiederzu- 
beleben, oder ihr rüstet eure Waffen 
mit elektrischen Verstärkern aus, 
welche die Zombies unter Strom 
setzen. Dies gilt auch für sämtliche 
Modi. Habt ihr die Kampagne eine 
Zeit lang allein gespielt und wech- 
selt dann in den Online-Koop-Mo- 
dus mit bis zu drei weiteren Mit- 
spielern, wird euer Fortschritt 
übernommen. Spielt ihr solo, schal- 
tet ihr chronologisch mit eurem Vo- 
rankommen die nächsten Levels 
frei, im Koop-Modus hingegen sind 
alle neun Kampagnen-Missionen 
mitsamt ihren jeweiligen Kapiteln 
direkt anwählbar. Ist euer Kumpel 
also in der Kampagne weiter als ihr, 
könnt ihr trotzdem ein Spiel hosten. 
In den Untermenüs lassen sich zu- 
dem der Schwierigkeitsgrad und 
die feindliche Aufstellung sowie 
verfügbare Spielerslots einstellen, 
falls ihr nicht wollt, dass ein Unbe- 
kannter eurer Party beitritt. Spie- 
lerstellung und -beitritt sind simpel 
und komfortabel. Zudem liefen die 
Server während unseres Tests sta- 
bil, sodass es weder zu Lags noch 
zu Verbindungsabbrüchen kam. 
Lediglich die Ladezeiten von Zom- 
bie Army 4: Dead War zerrten teil- 
weise etwas an unserer Geduld. 
Neben der etwa zehnstündigen 
Kampagne dürft ihr euch übrigens 
auch an wöchentlichen Events ver- 


ÜBERSTEHT DIE WORDEN DES HOLLENTURAS 


gek Ae? 


Die Verschiedenen Spielgebiete sind stimmungsvoll und 2 2 
abwechslungsreich gestaltet, allerdings gibt es nicht viel zu entdecken. 


suchen, um besondere Belohnun- 
gen freizuspielen oder euch alleine 
oder kooperativ in den Hordenmo- 
dus wagen. Dort erwarten euch vier 
Maps, auf denen ihr Wellenangrif- 
fe zurückschlagen müsst. Nach je- 
der Welle öffnet sich die Karte wei- 
ter und mehr Nazi-Zombies wollen 
euch ans Leder. Bei allen Modi ist 
es jedoch schade, dass es keinen 
Splitscreen-Modus gibt. Nur online 
darf man im Koop zocken. 


Im Westen nichts Neues 

Sämtliche Spielmodi lassen sich 
auch relativ problemlos alleine zo- 
cken, doch gemeinsam mit bis zu 
drei weiteren Mitspielern macht 
Zombie Army 4 mehr Gaudi. Im 
Gegensatz zu anderen kooperati- 
ven Third-Person-Shootern wie Ge- 
ars 5, huscht ihr nämlich nicht von 
Deckung zu Deckung, sondern seid 
meist ohne großen Schutz von Zom- 
bies umringt. Alleine oder zu zweit 
geht es dadurch oftmals etwas hek- 
tisch zu, mit einer drei- oder vier- 
köpfigen Party kann man sich hin- 


Die Zombiehorden sind riesig, aber es gibt kaum Medi-Kits. Da trifft es ` 
sich gut, dass man mit aufgeladenen Takedowns Lebensenergie gewinnt. 
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gegen besser absprechen und 
Aufgaben verteilen. Ist man allein 
oder zu zweit damit bescháftigt, hin 
und her zu laufen, um mal die Zom- 
bies aus der einen, mal aus der an- 
deren Richtung zurückzuschlagen, 
kann man in einem größeren Team 
auch ein oder zwei Leute als Sni- 
per positionieren. Der Spielablauf 
ist im Untoten-Spin-off von Sniper 
Elite ein bisschen anders als in der 
Hauptserie. Denn wáhrend man 
als Elite-Scharfschütze zumeist ein 
Ziel hat, das es auszuschalten gilt, 
und man sich dafür móglichst ele- 
gant durch die feindlichen Reihen 
bewegt, kommt man bei Zombie 
Army in ein Gebiet und muss ent- 
weder zu einem Ziel gelangen und 
auf dem Weg dorthin alle Untoten 
abmurksen oder man soll sie so lan- 
ge aufhalten, bis man einen Gegen- 
stand aktivieren oder durch eine 
Tür entkommen kann. Dies wieder- 
holt sich immer und immer wieder. 
Abwechslung kommt eigentlich 
nur durch die hübschen und stim- 
mungsvoll gestalteten Schauplätze 
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KRITISCHER TREFFER - ZOMBIEKILL +50 


rein. So schlägt man sich beispiels- 
weise durch die Wasserwege von 
Venedig, wo man von zombifizierten 
Gondolieren angegriffen wird, man 
láuft durch einen unheimlichen 
Wald, stattet einem Zombie-Zoo ei- 
nen Besuch ab, man gelangt in ge- 
heime Forschungsstationen oder 
betritt Kathedralen, in denen die 
Nazi-Zombies dunkle Rituale aus- 
führen. Die Schlachtfelder sind 
schon mal recht weitläufig, an sich 
ist Zombie Army 4 aber sehr linear. 
Auf dem Weg zu den Missionszie- 
len, sollte man zwar ab und an die 
Umgebung erkunden, um Upgra- 
de-Kits zu finden mit denen sich die 
Waffen aufrüsten lassen, ansonsten 
stößt man aber eigentlich nicht auf 
verborgene Dinge. Dennoch glänzt 
das Spiel immer wieder mit Hu- 
mor, wenn man beispielsweise eine 
Sporthalle betritt und dort zwei bo- 
xende Zombies im Ring vorfindet. 


Spassiges Gemetzel 
Obwohl Zombie Army 4: Dead 
War wenig innovativ und das 


Natürlich ist auch wieder die Kill-Cam im Spiel, die in Zeitlupe und Röntgenansicht 
zeigt, wenn ihr pikante Körperteile oder Organe mit eurer Kugel trefft. Eieiei! 
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HITLERS FALLE ÜDERLEDEN 


Jede Waffe hat eine Spezialfáhigkeit, die sich mit der rechten Schultertaste 
aktivieren lässt, sobald sie aufgeladen ist. So kriegt man auch dicke Gegner klein. 


IEASTÓNI DIN WALDKETTEN-LONBAE H 


КЫ нал - ZOMMDOU. +5 


Der allgegenwärtige Splatter gepaart mit Humor und B-Movie-Flair macht 
den Charme des Spieles aus. Daher gibt eS'natürlich auch Zombie-Pänzer!s 


Missionsdesign nicht sehr origi- 
nell ist, macht der Shooter den- 
noch Laune. Das liegt nicht nur 
am bereits angesprochenen Hu- 
mor und den stimmungsvollen Le- 
vels, sondern vor allem an der ra- 
biaten Action, die das Herz eines 
jeden Splatter-Fans höher schla- 
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gen lässt. So moralisch fragwür- 
dig das auch klingen mag, aber 
das Treffer-Feedback ist durch- 
aus befriedigend. Köpfe und Tor- 
sos der Zombies zerplatzen, Glied- 
таВеп fliegen durch die Luft und 
das Blut fließt und spritzt in Strö- 
men. Natürlich ist auch wieder die 
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In den Unterschlüpfen findet ihr nicht nur Munition und Medi-Kits, sondern dürft 
an den dortigen Werkbänken auch eure Waffen aufleveln und Perks aktivieren. 


Kill-Cam dabei, die bei besonders 
beeindruckenden Abschüssen ak- 
tiviert wird. Hier verfolgt das Spiel 
dann in Zeitlupe eure abgefeuerte 
Kugel bis zum Einschlag und zeigt 
sogar in Röntgenansicht, welcher 
Knochen oder welches Organ eu- 
res Zieles zerfetzt wird. Ihr merkt 
schon, Zombie Army 4 ist kom- 
plett ungeschnitten. Es gibt übri- 
gens keine spezielle deutsche Ver- 
sion, sodass auf den Helmen und 
Uniformen der Nazi-Zombies so- 
wie überall in der Umgebung Ha- 
kenkreuze prangen. Wir haben 
uns jedoch dazu entschieden, kei- 
ne verfassungsfeindlichen Symbo- 
le abzubilden. Für unsere Screen- 
shots in diesem Test haben wir 
die Hakenkreuze deshalb rausre- 
tuschiert. Doch auch neben dem 
Splatter-Faktor kann Zombie Army 
4 durchaus überzeugen. Das Gun- 
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play ist ordentlich und die Waffen 
fühlen sich wuchtig an. Zudem 
kann man geschickt Perks einset- 
zen, um sich beispielsweise nach 
dem eigentlichen Ableben wie- 
der in das Spiel zu bringen, indem 
man mit den letzten Atemzügen 
noch einen Zombie erschießt. Dies 
ist vor allem hilfreich, wenn man 
von Zombies umringt ist und die 
Teamkameraden nicht durchkom- 
men, um einen zu heilen. Schön ist 
auch, dass die Waffen verschiede- 
ne Fähigkeiten haben, die man mit 
gelungenen Abschüssen auflädt. 
Aktiviert man die Fähigkeit per 
rechter Schultertaste, kann man 
mit der Schrotflinte beispielsweise 
schneller und mit weniger Rück- 
stoß schießen oder man gibt mit 
dem MI einen sehr fokussierten 
und garantiert tödlichen Schuss 
ab. Man erhält sogar verschiede- 


Schwer bewaffnete Zombies haben immer eine bestimmte Schwachstelle. Bei —z== 
diesem Flammenwerfer-Moder-Nazi ist das natürlich der Tank at dem Rücken." 


ne spezielle Nahkampfangriffe mit 
unterschiedlichen Fähigkeiten. So 
darf man die Untoten beispiels- 
weise mit einem elektrisch aufge- 
ladenen Schlag wegboxen und sie 
so zum Platzen bringen oder man 
schlägt den göttlichen Hammer auf 
den Boden und gewinnt so etwas 
Lebensenergie zurück. Apropos 
Lebensenergie: Euer Charakter 
heilt nicht automatisch, sondern 
muss Medi-Kits dafür einsetzen. 
Diese gibt es zum Start einer Mis- 
sion und man darf nur eines da- 
von mit sich führen. In den Levels 
findet man auch nur selten wel- 
che. Nur an manchen Stellen darf 
man sie einsacken, wenn man zu- 
vor die Leiche eines Zombies zer- 
tritt. Dafür gibt es aber Takedowns. 
Habt ihr genügend Untote endgül- 
tig ins Jenseits geschickt, könnt ihr 
in den Nahkampf gehen und einen 
Gegner mit nur einem Tastendruck 
ausschalten und erhaltet dafür so- 
gar noch ein bisschen Lebensener- 
gie. Dadurch kommt sogar ein we- 
nig Taktik ins Spiel. Vor allem auch, 
da sich die Takedowns ebenfalls 
an den schweren Gegnern ausfüh- 
ren lassen, die ansonsten mehrere 
Magazine fressen, bevor sie zu Bo- 
den gehen. Richtig gelesen, ihr be- 
kommt es nicht nur mit normalen 
Schlurfzombies zu tun, sondern 
auch mit einigen noch fieseren 
Kreaturen. So trefft ihr beispiels- 
weise auf dicke Brocken mit Flam- 


Meinung 
» Abgedrehte 
Splatter-Action mit 
B-Movie-Charme" 
David Benke volontär 
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Spiel des Jahres wird Zombie Army 4: 
Dead War sicherlich nicht. Dafür ist der 
Titel an vielen Stellen einfach zu flach — 


sowohl erzählerisch als auch spielerisch. 
Das Gunplay und die Ingame-Missionen 
sind auf Dauer nur wenig abwechslungs- 
reich. Die Levels sind schlauchig und 
farblos. Eine ausgefeilte Story darf 

man ohnehin nicht erwarten. Im bisher 
eher tristen Spielejahr 2020 gehört der 
Koop-Shooter aber trotzdem zu den High- 
lights — eben auch, weil ein Spiel nicht 
immer sonderlich gehaltvoll sein muss, um 
zu unterhalten. Einfach stumpf auf Horden 
untoter Nazis zu ballern, zombifizierte 
Haie und Panzer zerplatzen zu lassen und 
Hitler zurück in die Hólle zu schicken ist 
auch mal ein netter Zeitvertreib. Gerade 
wenn man die Schießbude zusammen 

mit ein paar Freunden durchzockt, bietet 
Zombie Army 4 einige spaßige Stunden 
abgedrehter Splatter-Action mit B-Mo- 
vie-Charme. Wer Iron Sky und Left 4 Dead 
mag, der greift auch hier zu. 
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Zombie Army 4 nimmt sich selbst nicht zu ernst und glänzt ma 
immer wieder mit Humor. Hier treffen wir auf Zombie-Boxer. 


menwerfer, Gatling-Gun oder 
Kreissäge. Besonders schön: Habt 
ihr die Fieslinge besiegt, dürft ihr 
deren schwere Waffen aufnehmen. 
Vor allem mit der Säge kann man 
sehr viel morbiden Spaß haben. 
Doch es gibt auch weitere Stan- 
dard-Gegner, die ein wenig mehr 
drauf haben. Unter anderem stel- 
len sich euch Grenadiere, Scharf- 
schützen, Selbstmordattentäter, 
Totenbeschwóérer, gepanzerte Rie- 
sen und auch zombifizierte Panzer 
in den Weg. Da viele der Gegner 
natürlich verschiedene Schwach- 
punkte haben, muss man in der 
Schlacht immer wieder schnell da- 
rauf reagieren, um nicht überrannt 
zu werden. Das ist alles ganz gut, 
allerdings hátten wir uns auch ei- 
nige echte Bossgegner gewünscht, 
statt einfach nur immer größere 
und schwerere Zombie-Wellen auf 
den Hals gehetzt zu bekommen. 


Ordentliche Technik 

Grafisch kann Zombie Army 4 zwar 
nicht mit aktuellen Triple-A-Pro- 
duktionen mithalten, sieht aber 
dennoch recht schick aus. Die Mo- 


VERTEIDIGT DEN FONKTURM 


delle der Helden und der Zombies 
sind detailliert, einige Lichteffek- 
te sind recht hübsch und die Le- 
vels sind atmosphárisch gestaltet. 
Zudem läuft das Spiel selbst bei 
größtem Gegneraufkommen ab- 
solut flüssig. Die Kollisionsabfra- 
ge nervte uns jedoch an manchen 
Stellen ein wenig, wenn wir zwi- 
schen Zombies hindurchsprinten 
wollten, an diesen aber festhingen, 
weil wir leicht deren Arm touchier- 
ten. Zudem hätte die allgemei- 
ne Inszenierung ein wenig mehr 
Glanz vertragen können. Die we- 
nigen Zwischensequenzen werden 
zwar ganz cool präsentiert und ver- 
sprühen B-Movie-Charme, doch 
im Spiel selbst sind die Dialoge mit 
NPCs etwas hölzern und die weni- 
gen Sprüche der Helden wieder- 
holen sich andauernd. PC-Spielern 
könnte es auch sauer aufstoßen, 
dass Zombie Army 4 für ein gan- 
zes Jahr nur im Epic Games Store 
erhältlich ist, obwohl sich die Ent- 
wickler im letzten Jahr noch gegen 
Exklusivität aussprachen. Da ha- 
ben wir PS4-Zocker es schon deut- 
lich besser. CHRISTIAN DÖRRE 
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Die blutigen Gefechte machen zwar Spaß, spielerische Abwechslung sollte man — 
aber nicht erwarten. Gerade gegen Ende folgt Hordenkampf auf Hordenkampf. ~ 
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„Stumpf und doof, 
aber trotzdem eine echt 
spaßige Splatter-Orgie.“ 
Christian Dörre Redakteur 


Nennt mich Old Splatterhand, ich mag diesen 
herrlichen Blödsinn. Als jemand, der in seiner 
Freizeit gerne blutige B-Movies schaut und 
Third-Person-Shooter mag, komme ich um Zombie 
Army 4 nicht herum. Ja, das Gameplay ist ziemlich 
repetitiv und gerade gegen Ende des Spieles 
werden einem fast nur noch riesige Feindeswellen 
an den Kopf geworfen, doch wenn man die Waffen 
erstmal vernünftig aufgelevelt hat, ist das äußerst 
spritzige Spiel auch sehr befriedigend. Zudem 

hat man gar keine Zeit, sich über mangelnde 
Abwechslung zu beschweren, wenn man panisch 
versucht, mit seinem Squad die Stellung zu halten 
während gepanzerte Riesen, Kreissägen-Zombies 
und modrige Gatling-Nazis anrücken. Das ist stets 
ein herrlich blutiges Chaos! Zombie Army 4 wird 
am Stück ein bisschen öde, aber zwischendurch 
mal zwei oder drei Level sind echt spaßig. Umso 
mehr nervt es mich allerdings, dass es keinen 
Splitscreen-Modus gibt. 


Pro & Oontra 


@ Abwechslungsreiche und stimmungsvolle 
Schauplätze 


@ Gelungenes B-Movie-Flair mit teils schón 
albernem Humor 


®© Gutes Gunplay, spaßige Gefechte 


:Э Fans von Splatter und Gore kommen voll auf 
ihre Kosten 


(Э Schadenfreude dank Umgebungsfallen und 
Kill-Cam 


Ө Abseits des Weges gibt es kaum was zu entdecken 
(Є) Figuren bleiben teilweise ап Gegnern hängen 


@ zu wenige Perks und Waffen-Skills, manche 
davon auch unnötig 


@ Auf Dauer recht repetitives Gameplay ohne 
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Die Präsentation von Two Point Hospital ist humorvoll. So SC 


_ ж 


wir unseren Patienten ihre aberwitzigen Krankheiten stets an. 


Der Krankenhaus-Simulator überzeugt im Test. 


AUFBAUSIMULATION | Die Vor- 
stellung, ein Krankenhaus zu mana- 
gen und sich um die Nöte und Be- 
dürfnisse von Patienten kümmern 
zu müssen, dürften die meisten 
von uns eher mit Arbeit verbinden. 
Wer aber in den Neunzigern auf der 
PS1 Theme Hospital gespielt hat, 
weiß es besser: Eine Krankenhaus- 
simulation kann sehr wohl so rich- 
tig Laune machen und dabei sogar 
— trotz der eigentlich ernsten The- 
matik — für den einen oder ande- 
ren Lacher gut sein. Mit Two Point 
Hospital haben die ursprünglichen 


Theme-Hospital-Schöpfer vor fast 
zwei Jahren ein Quasi-Remake des 
Bullfrog-Klassikers für den PC ver- 
öffentlicht. Nun ist endlich auch die 
versprochene PS-Fassung erschie- 
nen und wir haben sie auf Herz 
und Nieren geprüft. Im Vergleich 
zur PC-Version muss man sich auf 
der PS4 mit einer etwas schlechte- 
ren Grafik abfinden, die aber insge- 
samt kaum stört. Dafür haben die 
Entwickler die Steuerung sehr gut 
auf das Gamepad portiert. Was zu- 
dem positiv ins Auge fällt: Auch bei 
größeren Krankenhäusern ruckelt 
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Wie in aktuellen Mobile-Spielen können wir bis zu drei Sterne pro Level verdienen. Je mehr 
Sterne wir in einer Mission erhalten, desto mehr Gegenstände können wir freischalten.= 


das Spiel kaum. Störend sind ledig- 
lich die Ladepausen, wenn ein auto- 
matischer Speicherstand angelegt 
wird. So müssen wir sagen, dass die 
PC-Version zwar ein bisschen hüb- 
scher aussieht, aber die PS4-Fas- 
sung sonst fast gleichauf ist. 

Wie in Theme Hospital liegt es 
in Two Point Hospital an uns, ein 
profitables und gut funktionieren- 
des Krankenhaus zu managen. Um 
des Ganzen Herr zu werden, müs- 
sen wir unser Hospital nach und 
nach aufbauen, von der Rezepti- 
on über Untersuchungszimmer bis 


D OGNNERA -- 
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POS < 
{Die Steuerung von Two Point Hospital ist klasse. In wenigen y 
| Minuten kónnen wir ein ganzes Krankenhaus individuell gestalten. 


3-Sterne- 
Krankenhaus 


Two Point Hospital 


Medizin für Armleuchter, Monobrauen und verbalen Durchfall: 


hin zu speziellen OP-Ráumen so- 
wie Pausenráumen für unsere An- 
gestellten. Dabei ist die Bedienung 
sehr komfortabel: Mit der Maus 
bestimmen wir die GróBe der ein- 
zelnen Räume und statten sie an- 
schließend mit dem nötigen Inven- 
tar aus. Erst im späteren Verlauf 
kann man aufgrund der Vielzahl 
unterschiedlicher Ausstattungs- 
objekte und Zimmer ein wenig die 
Übersicht verlieren und sich wo- 
möglich darüber ärgern, dass das 
Interface zwar für Genreneulinge 
wie gemacht ist, aber aufgrund sei- 
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nd wir es in den ersten Levels noch mit relativ übersichtlichen Kranken- 


ner groBen Symbole auf Dauer et- 
was unkomfortabel ist. 


Einfacher Einstieg 

Dagegen geht das Managen der 
einzelnen Zimmer auch in den 
spáteren Levels gut von der Hand, 
vor allem, weil man jedes Zimmer 
ohne Probleme überarbeiten und 
seine Position im Krankenhaus 
verschieben kann. Neben dem In- 
ventar und Operationszimmern 
müssen wir uns in Two Point Hos- 
pital natürlich um unser Personal 
kümmern. Hier stehen uns vier 
unterschiedliche Kategorien zur 
Verfügung: Ärzte, Krankenpfleger, 
Assistenten und Hausmeister. Je- 
der Angestellte bringt dabei un- 
terschiedliche Fähigkeiten mit. 
So gibt es etwa Hausmeister, die 
Geister einfangen können, oder 
Ärzte, die auch ein DNA-Labor be- 
dienen können. Je mehr Talente 
ein Angestellter bzw. eine Ange- 
stellte hat, desto mehr kostet er/ 
sie uns auch monatlich. Dem kön- 
nen wir durch Fortbildungen ein 
wenig entgehen, aber schlussend- 
lich müssen wir — vor allem in den 
späteren Levels — sehr genau da- 
rauf achten, dass wir nicht einen 
überaus talentierten, aber ebenso 
teuren Chefarzt lediglich Aspirin 
verschreiben lassen. 
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Positiv: Wer bisher aufgrund 
der Komplexität eher Abstand zu 
Aufbausimulationen gehalten hat, 
sollte sich Two Point Hospital ge- 
nauer anschauen. Dank der leich- 
ten Bedienung und des stets leicht 
ansteigenden Schwierigkeitsgrads 
ist man auch als Genre-Laie in den 
ersten Levels nicht überfordert. 
Wir bekommen relativ simple Auf- 
gaben, die wir in aller Ruhe erfül- 
len müssen, und lernen dabei die 
grundlegenden Dinge für den spä- 
teren Spielverlauf. So erfahren wir 
in den ersten Levels etwa, wie wir 
unser Personal fortbilden kónnen, 
Forschung betreiben oder das Aus- 
sehen unserer Zimmer verbessern. 


Auch für Genre-Experten 

Wir hatten in den ersten Spielstun- 
den sogar das Gefühl, dass Two 
Point Hospital ein wenig zu leicht 
für Spieler ausfallen könnte, die 
entweder das Original schon ge- 
spielt oder sonst im Genre ein we- 
nig Erfahrung gesammelt haben. 
So mussten wir selten auf die Fi- 
nanzen des Krankenhauses achten, 
weil wir eh so viel Geld gemacht ha- 
ben, und der Ruf unseres Kranken- 
hauses bekam auch durch dicke 
Behandlungsfehler kaum Kratzer. 
Doch haben wir uns getäuscht: 
Ab dem achten Level steigt der 


[Wir sehen immer, wo es noch etwas zu optimieren gilt. 
H Great? | n Т mr 
Hier warten zum Beispiel zu viele Patienten auf einen Arzt 
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Schwierigkeitsgrad enorm an und 
dann reicht es zum Beispiel nicht 
mehr, dass man ohne einen genau- 
en Plan Behandlungszimmer an 
Behandlungszimmer baut, einen 
Haufen teurer Ärzte einstellt und 
das Krankenhaus sonst mit — eher 
unnótigem — Luxuszubehór aus- 
stattet. Vielmehr muss man tat- 
sáchlich auf die Laufwege der ein- 
zelnen Patienten achten, lediglich 
die am háufigsten aufkommen- 
den Krankheiten heilen, das Per- 
sonal zugleich auf Trab, aber auch 
zufrieden halten und ebenso auf 
die Sicherheit im Gebáude achten 
— teure Behandlungszimmer, die 
mal eben wegbrennen, kónnen am 
Ende für das finanzielle Scheitern 
des ganzen Krankenhauses sorgen. 

Insgesamt sind wir sehr zufrie- 
den mit Two Point Hospital. Das 
Spiel mag auf den ersten Blick nur 
wie ein grafisch aufgehübschtes 
Remake von Theme Hospital wir- 
ken, aber man merkt mit der Zeit, 
dass die Entwickler ebenso die Ga- 
mepad-Bedienung passend über- 
arbeitet haben, keine dicken De- 
sign-Schnitzer verbrochen haben 
und auch dank der spáteren, sehr 
herausfordernden Levels für eine 
Langzeitmotivation jenseits der 
ersten 25 Spielstunden sorgen. 
Ebenso garantiert die Vielzahl der 
unterschiedlichen — lustigen — 
Krankheiten wie der verbale Durch- 
fall, das Denim-Syndrom oder die 
tierische Anziehungskraft, dass 
wir immer wieder unsere Kranken- 
häuser überarbeiten mussten und 
so mit dem Optimieren eine Men- 
ge Zeit verbracht haben. Wer folg- 
lich das Original kennt und schätzt, 


———— 
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Meinung 


„Für Genreneulinge 
und auch -fans genau 
das Richtige!" 

Matti Sandqvist Redakteur 


Ich bin ein groñer Fan von Aufbausimulationen mit 
einem gewissen Wuselfaktor. Hier muss ich sagen, 
dass Two Point Studios ganze Arbeit geleistet 

haben — nicht nur in grafischer Hinsicht. Es macht 
mir auch nach vielen Spielstunden Spaß, die Wege 
meiner Patienten und Angestellten zu beobachten 


und so mein Krankenhaus zu optimieren. Vielleicht 
sollte ich zum Beispiel die Forschung und das Mar- 


keting in ein anderes Gebáude verlagern, damit die 


wichtigsten Behandlungszimmer nah beieinander 
liegen? Ist es wirklich vernünftig, dass ich mehrere 


Hausmeister habe, die sowohl Geráte instandhalten 


kónnen als auch freundlich zu den Patienten sind? 
Genau diese und áhnliche Fragen sorgen dafür, 
dass ich auch nach 25 Stunden Spielzeit kaum 


meine Finger von Two Point Hospital lassen konnte. 


Ebenso schön fand ich, dass die ersten Levels alle 


wichtigen Funktionen des Spiels erklären und dass 


die Bedienung sehr komfortabel ausfällt. Wer als 


ehemaliger Theme-Hospital-Fan Lust auf eine neue 
Runde hat oder als Genreneuling eine Aufbausimu- 


lation mit viel Humor ausprobieren möchte, ist mit 
Two Point Hospital mehr als gut beraten! 


Pro & Oontra 


СЭ Einfacher Einstieg 


СЭ Simple und eingängige Bedienung trotz 
komplexer Materie 


© Die Zahl der Herausforderungen steigt 
passend in der Kampagne 


© Humorvolle Präsentation 
СЭ Gute und frustfreie Bedienung per Gamepad 


@ Interface im späteren Spielverlauf etwas 
unübersichtlich 


@ Kleine grafische Abstriche zur PC-Version 
(Ә Kein Mehrspielermodus 


Wertung 


von 
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sollte hier unbedingt zugreifen 
ebenso können wir Two Point Hos- 
pital allen Genreneulingen ans 
Herz legen, die auf eine nicht ganz 
so ernste Aufbausimulation Lust 
haben. MATTI SANDQVIST 
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[Je nach Szenario müssen wir uns unterschiedlichen Herausforderungen эзо 
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SIMULATION | Auf dem PC ist 
Football, Tactics & Glory schon 
seit rund anderthalb Jahren er- 
hàltlich, nun folgt endlich die lan- 
ge überfällige PS4-Version. Über- 
fällig deswegen, weil das ebenso 
simple wie süchtig machende Ga- 
meplay im Vergleich zum (ohne- 
hin nicht auf der Playstation er- 
hältlichen) Football Manager von 
Sega kein abgeschlossenes Sport- 
studium voraussetzt, sondern pro- 
blemlos mit Controller steuerbar 
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Auswechslung 


ist und auch mal für ein paar Run- 
den zwischendurch taugt. FT&G 
ist schnell durchschaut, lässt 
sich auch in kurzen Dosen spie- 
len, bietet aber auch genug Tiefe, 
um Möchtegern-Guardiolas über 
mehrere Stunden bei der Stan- 
ge zu halten. Zudem hat sich seit 
dem PC-Release einiges getan, 
von dem PS4-Nutzer jetzt profi- 
tieren — zahllose Patches etwa, 
die das Gameplay verfeinern und 
Bugs verjagten. Und mit Lothar 


ung 


* Nach jedem Spiel erhalten eure eingesetzten Kicker Erfahrung. Dadurch steigen 
7 sie im Level auf, bauen ihre Skills aus und lernen mitunter sogar Fähigkeiten. 
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Football, Tactics & Glory 


Hier können sich angehende Fußballtrainer und manager 
wieder ordentlich beweisen — dank eines kleinen, ukrainischen Teams. 


„Loddar“ Matthäus wurde sogar 
ein prominentes Testimonial ge- 
funden, das euch fortan vom Co- 
ver so lasziv anlächelt, als würde 
er seine neunzehnjährige zukünf- 
tige Ex-Ehefrau ins Restaurant 
einladen wollen. 

Verantwortlich für FT&G ist üb- 
rigens der ukrainische Entwickler 
Creoteam, der bisher nur im Jahre 
2008 mit dem sehr mittelpräch- 
tigen Action-Titel Collapse kein 
Aufsehen erregte. 
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KONTROLLE 
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Footballpedia 


Wie in jedem guten Fußball-Mana- 
ger steht am Anfang aber erst ein- 
mal die Wahl eures Teams. Neben 
den wichtigsten europäischen Na- 
tionen könnt ihr eure Karriere auch 
in etwas „exotischeren“ Gefilden 
wie Argentinien, den USA, Kana- 
da, China oder Indien beginnen. 
Was jedoch alle Länder gemein 
haben, sind zwei Dinge. Erstens: 
Original-Wappen, -Vereinsnamen 


und -Spieler sucht ihr vergebens, 
alle Daten sind (wie etwa früher 


Zwar wird am Ende wie in einem RPG gewürfelt, die Werte eurer Kicker erhöhen 
jedoch die Erfolgschancen jeder Aktion, ganz gleich ob Pass, Schuss oder Zweikampf. 
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Auf dem Taktik-Bildschirm könnt ihr euch austoben und herumexperimentieren. 
Einige Aufstellungen, etwa mit Libero, wirken jedoch nach wie vor übermächtig. 


im PC-Klassiker Anstoß) verfrem- 
det. Abhilfe schafft hier der Edi- 
tor, mit dem ihr Spieler- und Ver- 
einsnamen anpassen könnt. Eine 
Möglichkeit, die Wappen mit den 
Originalen upzudaten, gibt es aber 
nicht — hier ist der PC dank Ste- 
am-Workshop also deutlich im 
Vorteil. Zweitens: Echte Ligare- 
geln gibt es ebenfalls nicht. In je- 
der Nation findet ihr fünf hinterei- 
nander gestaffelte Ligen vor: eine 
8-Team-Amateurliga, eine 4. Liga 
mit 12, eine 3. mit 14, eine 2. mit 
16 und eine 1. mit 18 Clubs. 


Der Weg zum Ruhm 

Im normalen Spielmodus star- 
tet ihr — ganz gleich mit welchem 
Team - in der untersten dieser Li- 
gen. Ohne Geld, mit Mini-Stadion 
und einer überalterten Mannschaft 
voller Grobmotoriker. Allzu viel än- 
dern könnt ihr daran jedoch erst 
mal nicht, denn um neue Spieler 
zu verpflichten oder die Periphe- 
rie auszubauen, sind zwei Wäh- 
rungen wichtig, die ihr euch nur 
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Auf dem Transfermarkt verpflichtet ihr neue Spieler für eure Elf — (АЎ 

ihr könnt aber auch Scouts losschicken und die Jugend fördern. Veroleich 
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durch gute sportliche Leistungen 
verdient: Geld und Ruhm. Im Ver- 
gleich zu klassischen Fußball-Ma- 
nagern sind eure Möglichkeiten 
hier aber auch relativ begrenzt. In 
Sachen Peripherie baut ihr ledig- 
lich das Stadion aus, was bei ent- 
sprechender Fan-Basis für mehr 
Einnahmen sorgt, oder ihr inves- 
tiert in die Jugendakademie, damit 
sie halbjährlich besseren Nach- 
wuchs ausspuckt. Bei den Ange- 
stellten habt ihr etwas mehr Optio- 
nen: Scout-Assistenten sorgen für 
größere Scouting-Listen mit jün- 
geren Spielern, Co-Trainer steigern 
den Erfahrungsgewinn eurer Ki- 
cker. Auf dem Transfermarkt kauft 
und verkauft ihr Spieler einfach 
per Mausklick gegen Ingame-Geld. 
Falls gerade niemand Interessan- 
tes angeboten wird, schickt ihr ein- 
mal pro Transferperiode je einen 
Scout in die anderen Ligen — das 
wars Trotzdem ist das Ausbau- 
en von Mannschaft und Umfeld 
sehr motivierend und launig. Zu- 
mindest, wenn ihr euch den Spaß 
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nicht selbst durch den optionalen 
Geld-Cheat- Modus oder einen hó- 
heren Ligenstart Verderbt: In FT&G 
an der Spitze anzufangen ist tat- 
sáchlich nicht аш unterhaltsam 
— daran hat sich seit der PC-Versi- 
on also nichts geàndert. 

Weitaus witziger ist da schon 
die große Besonderheit des Spiels: 
die Partien selbst. Die nämlich sind 
als richtig tolle und liebenswert 
animierte Rundentaktik inszeniert. 
Jeder eurer Kicker hat individuelle 
Werte, Aktionsradien und Spezial- 
fähigkeiten, die sich gezielt trainie- 
ren lassen und mit jedem Level-up 
steigen. Für jede Pass-, Schuss-, 
Dribbling- oder Zweikampf-Aktion 
berechnet das Spiel anhand die- 
ser Werte eure Erfolgschancen. 
Heißt: Je niedriger euer Passwert, 
desto unwahrscheinlicher eine 
gute Flanke, je höher der Kontrol- 
le-Wert eures Stürmers, desto aus- 
sichtsreicher das Dribbling vorbei 
am Verteidiger. Weil aber gewür- 
felt wird, ist immer noch ein gewis- 
ses Maß an Zufall dabei: Da bleibt 
dann auch mal ein Messi an einem 
Heiko Westermann hängen. Nach 
jeweils drei Aktionen ist der Gegner 
dran, was für jede Menge taktische 
Überlegungen sorgt. Schießen 
oder doch besser den Ball halten? 
Riskante Flanke oder über zwei 
Runden aufbauen? Versucht man 
dann noch, variabel auf den Geg- 
ner zu reagieren, ergibt das eine 
enorme Spieltiefe — toll! 

Gar nicht toll ist allerdings die 
Preisgestaltung: Während die 
PC-Version mit gerade mal 25 
Euro zu Buche schlägt, kostet die 
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PS4-Version fast schon unver- 
schámte 40. Wer also einen PC be- 


| sitzt, greift in diesem Fall hier zu, 
pr wartet vielleicht besser 
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„Unterhaltsamer 
Management-Spaß für 
zwischendurch“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Pes. 
LJ 


Ah, Fußball-Manager. Neben MMOs und 
Shootern der gróBte Feind meiner Freizeit. Seit 


| seligen Bundesliga-Manager-Professional-Zeiten 


versuche ich mich als virtueller Trainer und 
Manager. Da ich dabei eh meist mit irgendeinem 
obskuren skandinavischen Zweitligisten anfange, 
macht es mir auch nichts aus, dass ich in Foot- 
ball, Tactics & Glory fast zwangsweise in der 
fünften Liga starte. Denn der Selbstversuch mit 
gutem Team in hoher Liga und/oder Geld-Cheat 
zeigte: Von ganz unten anzufangen macht hier 
massiv mehr Laune. FT&G ist zwar kein Ersatz für 
eine richtig tiefgreifende Simulation à la Football 
Manager, aber für ein paar Partien (oder Saisons) 
zwischendurch ist es vor allem durch die 
witzigen Rundentaktik-Matches eine richtig gute 
Alternative. Allerdings sprechen die fummeligen 
Menüs und die fehlende Workshop-Anbindung 
der PS4-Umsetzung klar für die PC-Version, vom 
deutlich niedrigeren Preis ganz zu schweigen — 
ich werde also wohl nicht auf die Konsolen-Fas- 
sung umsteigen. 


© Unterhaltsame Taktik-Begegnungen 


(Э Gelungener Mix aus Zugänglichkeit 
und Tiefgang im Simulationspart 


Ө Kurzweiliger Management-Spaß 
(Э Viele verschiedene Ligen und Teams 


@ Schnell einsetzende „Noch eine Partie“- 
Wirkung 


СЭ Hot-Seat- und Online-Modus 
(Э Editor für Namen von Teams, Ligen, Spielern 


Start in höheren Ligen oder mit 
Geld-Cheat wenig unterhaltsam 


Eine Handvoll überstarker Aufstellungen 
(mit Libero) 


Keine originalen Ligasysteme 


Verfremdete Team- und Spielernamen, 
Fantasie-Logos 


Mitunter etwas fummelige Menüs auf Konsole 


Deutlich teurer als die leicht überlegene 
PC-Version 


TERMIN 
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SLAPSTICK | In den letzten Jah- 
ren erschienen so viele gute Spiele, 
dass man als Gamer fast glauben 
könnte, dass es keine richtigen Ка- 
tastrophen-Spiele mehr gäbe. Da 
uns aber manchmal ein Bildungs- 
auftrag nachgesagt wird (lol) und 
gerade Saure-Gurken-Zeit ist, was 
Releases von empfehlenswerten 


Spielen anbelangt, präsentieren 
wir euch hier den Autobahn-Poli- 
zei Simulator 2, der bereits Ende 
2017 schon für den PC erschien 
und bei dem nicht nur die offiziel- 
le Schreibweise des Titels ein we- 
nig kaputt ist und zum Schmunzeln 
einlädt. Während des Tests fragten 
wir uns jedenfalls mehrmals „Mei- 


nen die das ernst oder steckt Jan 
Böhmermann dahinter?“ 


Schlappe Bullen beißen nicht 

Leider meinen die Entwickler von 
Z-Software (welch passender 
Name!) ihren auf Disc gepressten 
Unfall tatsächlich ernst, obwohl 
mit dem als Sprecher engagierten 


Die Quicktime-Events erinnern eher an schlechte Slapstick-Einlagen. Die Animationen sind lächerlich 
holprig und drückt ihr falsch, werdet ihr erschossen — ob der Gegner eine Waffe hält oder nicht. 
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Autobahn-Polizei Simulator 2 


Ein Spiel, bei dem man sich fragt, ob es Satire oder einfach nur kacke ist. 


Florentin Will, auch bekannt als 
Beeftráger vom Neo Magazin Ro- 
yale, zumindest also ein bisschen 
Bóhmi im „Spiel“ steckt. Zunächst 
sucht ihr euch aus drei erstellten 
Figuren euren Protagonisten aus 
und startet dann als Neuling bei 
der Autobahnpolizei von Nissen, 
wo ihr euren Vorgesetzten Roland 
Becker und euren Partner Hans 
Haas trefft, die euch Tipps oder 
Quests geben. Meistens bleibt es 
euch überlassen, ob ihr einfach ein 
bisschen auf der Autobahn herum- 
fahrt, dabei wahllos Leute aus dem 
Verkehr zieht und Papiere, TÜV 
und Reifenprofil kontrolliert oder 
Alkohol- und Drogenschnelltests 
durchführt, auf Einsätze per Funk 
reagiert oder sogar größere Fälle 
bearbeitet, in denen ihr beispiels- 
weise einen bösen Steinewerfer 
fangen müsst. Der Schwierigkeits- 
grad ist ziemlich niedrig und für je- 
den bestandenen Einsatz erhaltet 
ihr Rufpunkte, mit denen ihr euer 
Polizeiauto verbessern oder neue 
Fähigkeiten und Räumlichkeiten 
freischalten könnt. Erwerbt ihr bei- 
spielsweise ein Zivilfahrzeug, dürft 
ihr auch verdeckt ermitteln. Kauft 


www.playvier.de 


Fahrzeuge vor euch werden nicht richtig geladen, sondern fallen vom 
Himmel. Manchmal landen sie etwas unglücklich und bleiben dann so stehen. 


ihr hingegen einen Besprechungs- 
raum, dürft ihr auch zusammen mit 
den Kollegen vom Zoll ermitteln. Ei- 
nige Hauptmissionen lassen sich 
nur fortsetzen, wenn ihr eine be- 
stimmte Sache freigeschaltet habt. 
Blöd nur, dass das Spiel einem dies 
nicht mitteilt und man selbst da- 
rauf kommen muss. Zudem entste- 
hen so oft Grinding-Phasen, in de- 
nen man so lange Zufallskontrollen 
ausführt, bis man die nötige Punkt- 
zahl hat, um die „Story“ weiterspie- 
len zu können. 


Alles ist kaputt 

Bis hierhin mag das alles langwei- 
lig, aber okay klingen, doch der 
Autobahn-Polizei Simulator 2 ist 
sowohl technisch als auch in Sa- 
chen Gameplay so hoffnungs- 
los veraltet, verbuggt und kaputt, 
dass man aus dem Lachen nicht 
mehr rauskommt. Die Grafik ist 
eine Mischung aus pixeliger unde- 
taillierter Pampe und nicht nach- 
ladenden Texturen. Da überrascht 
es auch nicht, dass die optische 
Opulenz des Titels oftmals für 


Ruckler sorgt. Die Fahrphysik ist 
sogar so schlecht, dass sie aus ei- 
nem schlechten PC-Spiel der 90er- 
Jahre stammen könnte. Ein Ge- 
schwindigkeitsgefühl gibt es nicht 
und solltet ihr bei über 200 Sa- 
chen leicht die Leitplanke berüh- 
ren, bleibt das Auto direkt stehen. 
Man muss allerdings dazu sagen, 
dass es sich offenbar um ein magi- 
sches Vehikel handelt, denn selbst 
bei harten Crashes sieht man kei- 
ne Schäden, obwohl uns die Scha- 
densanzeige was anderes sagt. Zu- 
dem heilt sich das Auto einfach 
von selbst, wenn man nicht einen 
weiteren Unfall baut. Mysteriós! 
Haben die Illuminaten etwas damit 
zu tun? Die Figurenmodelle sehen 
übrigens so aus, als habe sie ein 
Kleinkind aus Gips geformt, dafür 
haben aber sámtliche Charaktere 
wenigstens einen Sonnenbrand im 
Gesicht oder was auch immer die 
glühende Róte darstellen soll. Zu 
den Gesichtern passt dann auch 
die holprige Vertonung der Dialo- 
ge, die offenbar von jemandem ver- 
fasst wurde, der noch nie mit ande- 


Ein groBer Teil des Gameplays besteht aus Verkehrskontrollen. Ihr checkt 
Führerschein, Fahrzeugpapiere, Lichter, Profiltiefe und Fahrtauglichkeit. 2e 
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Der APS 2 ist ein Bug-und-Glitch-Fest. Hier schwenkt die Kamera durch 
Objekte und die kaputte KI blockiert mit einem Geisterfahrer die Auffahrt. 


ren Lebewesen kommuniziert hat. 
Verglichen mit der Kamera sind die 
Dialoge, für die sich das ZDF-Vor- 
abendprogramm schämen wür- 
de, jedoch harmlos. Die Kame- 
ra glitcht teilweise unkontrolliert 
durch Gegenstände, Wände und 
Personen. Wir wissen jetzt jeden- 
falls, dass es im Kopf unseres Poli- 
zisten ziemlich leer ist, dessen Au- 
gen jedoch nach innen schauen. 
Dazu passen auch weitere Bugs 
und Glitches. So erlebten wir bei- 
spielsweise, wie Kl-Fahrer irgend- 
wo in der Leitplanke festhingen, 
falsch herum in eine Autobahn- 
auffahrt gespawnt wurden oder 
LKWs einfach vom Himmel fielen 
und auf dem Führerhaus liegen- 
blieben. Das amüsierte uns fast so 
sehr wie die dilettantischen Quick- 
time-Events, in denen unser Prot- 
agonist hölzern durch die Gegend 
stolperte und offenbar von einem 
unsichtbaren Gegner erschossen 
wurde, als wir falsch drückten, 
oder die Tatsache, dass vergessen 
wurde, für die PS4-Version das Da- 
tum zu aktualisieren. CHRISTIAN DÖRRE 
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„Autobahn-Unfall-Simula- 
tor wäre ein passenderer 
Titel gewesen.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Okay, Leute, lasst die Finger von diesem Spiel, 
denn es ist wirklich totaler Schrott. So, und da ich 
nun meinem Auftrag als Kritiker nachgekommen 
bin, kann ich es ja sagen: Verdammt, hatte ich 
einen Spaß an diesem Spiel! Technik, Missions- 
design, Vertonung, Gameplay — alles am APS 2 
ist so katastrophal, dass man es kaum glauben 
kann. Nicht mal das Öffnen von Türen funktioniert 
richtig! Ich habe beim Test teils Tränen gelacht, 
wenn LKWs vom Himmel fielen, die verbuggte KI 
sich irgendwo verkeilte oder Kamera und Physik 
plötzlich völlig am Rad drehten. Meine Highlights 
waren aber ganz klar die mega holprig animierten 
Quicktime-Events, die einfach überhaupt keinen 
Sinn ergaben, sondern nur drin sind, weil die 
Entwickler wohl dachten, QTEs gehören in jedes 
Spiel. APS 2 ist so unglaublich inkompetent ge- 
macht, dass ich es irgendwie lieb habe. 


Pro & Oontra 


C9 Relativ großes Autobahnnetz 
(Э Polizeiarbeit teils nett eingefangen 


(Э Offenbar magisches, sich selbst heilendes 
Polizeiauto 


Das Jahr 99 will seine Grafik zurück! 

Dialoge, bei denen sich die Zehennägel rollen 
Viele absolut lächerliche Bugs und Glitches 
Kamera flippt teilweise komplett aus 


Absurd schlechte Fahrphysik und seltsames 
Kollisionsverhalten 


Figurenmodelle, die an keinem Türsteher 
vorbeikommen 


Haarsträubend miese Animationen 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Bez Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

ӨЙ Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


=] Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
d eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 
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MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Й Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Gen Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 

B S Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Eie cm Civilization 6 
АДУ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
ЖЕП) Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 


d К auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
=| Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


Liebe auf den zweiten Bliek ... Kingdom Hearts 


Kitsch, der glücklich macht 


Disney + Final Fantasy, das war vor 2002 keine Kombination, die allzu 
sinnvoll erschien — und bei mir auch erst im zweiten Anlauf zündete. 


ROLLENSPIEL | Heutzutage etabliert und im 
vergangenen Jahr mit dem offiziellen dritten Teil 
(nach drólfzigtausend Spin-offs, die trotzdem 
eklatant wichtig für die Haupthandlung sind) 
erstmals Current-Gen-exklusiv in ein neues 
Technik-Zeitalter geführt, war Kingdom Hearts 
einst alles andere als eine sichere Bank: Die 
Kombination aus Disney und Final Fanta- 
Sy — heutzutage mehr aus Disney und 
Herzschmerz-Kitsch plus Potions 
— schien nicht nur wie eine mar- 
kenrechtliche Harakiri-Aktion, son- 
dern auch einfach völlig willkürlich. 
Gut, dass sich die Entwickler trotz- 
dem dazu entschieden, diesen unge- 
wöhnlichen Schritt zu gehen, denn das 
Ergebnis war und ist ein riesiger Erfolg, so- 

wohl was die Verkäufe als auch das Feedback 
der Spieler angeht. Auch ich verfiel dem einzig- 
arigen Charme einst, allerdings nicht beim ers- 
ten Kontakt mit Sora, Donald, Goofy und Co. Als 
ich nach dem verworrenen Intro des Seriende- 
büts erstmals Fuß auf die Heimatinsel des Pro- 
tagonisten setzte, stieß mich die Ästhetik des 
Abenteuers eher ab. Die gefühlt willkürlichen 


Aufgaben zu Beginn trugen nicht dazu bei, 
meine Meinung zu dem Spiel zu ändern. Nach 
dem ersten Boss und meiner Ankunft in Traver- 
se Town war endgültig die Luft raus, ich nahm 
Kingdom Hearts aus der Playstation 2, packte 
es in die Hülle und fasste es erst einmal nicht 
mehr an. Erst einige Monate später, als die erste 
Enttäuschung verflogen war, gab ich dem 
Titel eine zweite Chance. Warum auch 
immer fand ich schon den Beginn 

diesmal deutlich ansprechender, 
| vielleicht weil ich diesmal keine Er- 
wartungen mehr hatte. Spätestens 
als ich die erste Disney-Welt rund 
4 um Alice im Wunderland betrat, war 

es dann um mich geschehen und ich 

verstand endlich den Reiz, den andere Fans in 
dem Spiel sahen! Nun, seitdem ist viel gesche- 
hen, und wáhrend ich Teil 2 noch sehr mochte, 
nahm mein Kingdom-Hearts-Verlangen danach 
parallel zur sinkenden Relevanz der Disney-Ele- 
mente in den Abenteuern stetig ab, gipfelnd in 
Kingdom Hearts 3. Es móge bitte jemand den 
ganzen Organisation-13-Mist in die Tonne pfef- 
fern, dann bin ich wieder an Bord. LUKAS SCHMID 


68 | 04.2020 | play* 


www.playvier.de 


Tablet auf ^bwegen 


Es war einmal ein kleines Tablet, das beschloss, als springwütiger 
Ninja mit Doppel-Kletterhaken die Welt zu retten. 


ACTION-ADVENTURE | Es ist heutzutage 
schon eine Leistung, in der schieren Masse 
an Metroidvanias überhaupt noch aufzufallen. 
Kunai gelingt das vor allem mit seinem unge- 
wóhnlichen Grafikstil: Der liebenswerte Pixel- 
look setzt nàmlich auf eine streng reduzierte 
Farbpalette und weckt damit wohlige Retro-Er- 
innerungen an den guten alten Game Boy Co- 
lor. Spielerisch geht's dafür deutlich moderner 
zu: Ihr schlüpft in die Haut von Roboter-Nin- 
ja Tabby und kámpft euch durch eine trostlo- 
se Zukunft, in der Maschinen den Planeten er- 
obert haben. Tabby teilt vorrangig mit einem 
Katana aus, erhált im Spielverlauf aber auch 
Schusswaffen wie MPs und ei- 
nen Raketenwerfer, mit denen 
ihr — typisch Metroidvania — 
auch neue Levelbereiche er- 
schließen könnt. Seine wich- 
tigsten Werkzeuge sind aber die 
namensgebenden Kunais, zwei 
coole Kletterhaken, mit de- 
nen sich Tabby rasend schnell 
durch die Levels hangeln kann. 
Alles in allem liefert Kunai da- 
mit sechs bis acht Stunden 
unterhaltsame, humorvol- 
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le Jump&Run-Action. Lange Laufwege ohne 
Schnellreise, wenig Tiefgang und viel zu wenig 
interessante Upgrades trennen es aber deut- 
lich von der Oberliga heutiger Metroidvanias. 
An Meisterwerke wie Hollow Knight kommt 
Kunia bei Weitem nicht heran! Der Preis geht 
mit 17 Euro allerdings vóllig in Ordnung. Aber 
jetzt kommt der Haken: Kunai ist bislang nur 
für den PC und für die Nintendo Switch er- 
schienen! PS4-Besitzer gehen derzeit noch 
leer aus. Die Hoffnung stirbt allerdings zuletzt: 
Eine Umsetzung ist zwar noch nicht angekün- 
digt, aber dadurch auch nicht komplett ausge- 
schlossen. FELIX SCHÜTZ 
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Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
1 reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jährigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmosphäre. 


Resident Evil 2 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

4 Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgánger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ШЕ ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt 4 

p Codemasters | Ausgabe: 08/17 

ZE so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 

Ы zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 

Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 
— 


Dirt Rally 

Hersteller: адан | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


EH Р] 2018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

d Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 


х Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 
` Mu % | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 


$| Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


ШИ if 

pum NBA 2K18 

"wäi Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

а” Wieder einmal liefern de Entwickler ein absolut heraus- 
"d ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
Я lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

sÍ tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) ап die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


zz Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
I te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
| Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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ACTION-ADVENTURE | Bully und Harry Potter: 
Wieso nicht diese beiden wundervollen Sagas 
zu einem Spiel verknüpfen? Zur Auffrischung: In 
Bully verkörpert man einen ungezogenen Rotz- 
bengel, der im Internat Mitschülern und Leh- 
rern jede Menge Nerven kostet. In Magus Mago 
Edit (auf Deutsch so viel wie „Magier frisst Ma- 
gier“) spielen wir den guten alten Jungen mit der 
Blitznarbe, die Zauberschule Hogwarts ist unser 
Spielplatz. Wir sind aber nicht an die Handlung 
der Buchvorlage festgekettet! Vielmehr steht es 


Ein zauberhafter Wedgie 


Bully (hierzulande ursprünglich als Canis Canem Edit erschie- 
nen) ist toll, aber eine Prise zusätzliche Magie kann nie schaden! 


uns frei, Unsinn zu treiben und mit 
einem Arsenal von Zaubern, Tränken und magi- 
schen Artefakten dürfte der Chaosfaktor um ei- 
niges höher liegen als in Bully. Außerdem sind 
die Schüler in Hogwarts von vorneherein prak- 
tisch in Cliquen eingeteilt, genau wie beim Rock- 
star-Spiel. Als Ersatz für den Sportunterricht die- 
nen die Quidditch-Matches, dumm nur, dass die 
Zauberschule so einsam in der Landschaft her- 
umsteht und keine Stadt nebenan zum Herum- 
lungern einlädt. Moment, auch dafür gibt es 


eine wundervolle Lösung: Flohpulver zum Bei- 
spiel oder Portschlüssel, die uns in einem Wim- 
pernschlag in die nächste Großstadt versetzen. 
Dating-Optionen sollte es für unseren Bad Boy 
Harry genug geben, genau wie angsteinflößen- 
de Gegenspieler. Als Wunschentwickler wählen 
wir einfach die Experten, die schon in Canis Ca- 
nem Edit für eine rundum vergnügliche Schul- 
zeit gesorgt haben: Rockstar Vancouver. Hurra, 
Hogwarts brennt! KATHARINA PACHE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

SE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN| Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= GEN PSN Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN| Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

2. allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
läufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


ТЕ) Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
А ed Motorrádern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
БЕ I beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
um bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


Chris hat 
Autogramm verteilt 


. Sein 
hat es dann aber w е Mama 


eggeworfen, 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten SpaB haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= Horizon: Zero Dawn 

i Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

P Gu Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
ЯМЫ fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


mets 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

9) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

M Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play? test 


Die ptay^-Foto-Story 
Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie wàre euer Redaktionsalltag als Assi-Soap? 
(Santa C. vom Nordpol) 


DIE ÜBERFORDERTE CINDY-SASCHA FRAGT 
BEI BEI IHREM BESTEN FREUND NACH RAT. 


DIE ALLEINERZIEHENDE CINDY-SASCHA HAT ES e \ 
NICHT LEICHT MIT IHREM 16-JAHRIGEN SOHN. — 
= | EY BIER, DER JUNGE 


RAUBT MIR DEM LETZTEN 
NERV. WAS SOLL ICH TUN 
ОСЕР SO?! 


BOAH JOHANNES-PASCAL, 
ISCH HAB DICH DOCH GESAGT, 
DASS DU DEM TEST ZU DIE 
SPIEL MACHEN SO-HOLLST! 


DER KNABE BRAUCHT 
EINFACH EIN VORBILO EINE 


EOYAH EY VATERLICHE FIGUR, ZU DER 4 


HAARIGE MAMA, NERV МЕТ, 
ISCH MUSS СЕМ FORTNITE 
AM SPIELEN BEEN! 


GESAGT, GETAN. AM NÄCHSTEN TAG TRITT WOLF- GUCK DOCH MAL, ALL DENE GESCHWISTER SIND DOCH AUCH 
GANG-GABRIEL IN JOHANNES-PASCALS LEBEN. SO FLEIBIG, WILLST DU NICHT AUCH SO SEIN WIE SIE? 


(del ани 


INNERLICH 
BIN ICH SCHON 
LANGE TOT. 


on 


HALLO FREUND! 
ICH SAG DIR, WENN DU DEINE 
ARTIKEL NICHT SCHREIBST, DANN 
WIRST DU ES IM LEBEN NIE ZU ETWAS 
BRINGEN! SIEH MAL, WENN DU DICH 
ANSTRENGST, DANN KANNST DU 
EINES TAGES GENAUSO 
WERDEN WIE ICH! 


МІСЕ, SUPER MARIO! 
IST GANZ NORMAL FÜR 
EINEN ÜBER 30-JÄHRIGEN, 
DAMIT DEN HALBEN TAG ZU 
VERBRINGEN! 


5 MINUTEN SPÄTER 


NEIN, ICH WILL WEDER DAS 
EINE NOCH DAS ANDERE! ICH WILL 
NICHT MEHR MEIN LEBEN VERSCHWENDEN, 
ABER AUCH NICHT VERGEHEN ALS STUMPFSINNIGES 
RÄDCHEN IN EINEM UHRWERK, WELCHES MICH LANGSAM 

ZERMALMT. ICH KANN ALLES WERDEN! ANWALT, 
> GESCHÄFTSMANN, HANDYVERKÄUFER! 
ICH WILL FREI SEN!!! 


Lieblingsthemen: Gaming. IT. Entertainment. 
Mehr Stories. Mehr Hintergründe. Mehr Herz. 
Gründlicher. Übersichtlicher. Unterhaltsamer. 


Magazine. Apps. Webseiten. Streams. Podcasts. 
Und mehr. 


Computec Media. 
Von Nerds für Nerds. 
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Ikonen ав Spieleindustrie 


Tei4)Shigeru 
Miyamoto 


Das Genie gi 

Super Mario Droe 
Тһе Legenda of Zelc 
Donkey Kong & 


Kaum ein Mensch hat die Spiele- 
c industrie geprägt wie Shigeru | 
Miyamoto. Doch wie ist er überhaupt | 
in die Branche gekommen? - 


REPORT | Etwa 40 Kilometer nord- 
westlich von Kyoto kommt Shigeru 
Miyamoto am 16. November 1952 
auf die Welt. Seine Eltern sind be- 
scheidene Leute; sie besitzen ein 
kleines Häuschen, ganz in der Nähe 
von Bächen und Wäldern. Viele 
Spielsachen oder gar einen Fernse- 
her besitzt Miyamoto während sei- 
ner Kindheit nicht. Doch das stört 
den Jungen kaum, denn er ist sehr 
erfinderisch. Stöcke und Bindfa- 
den beflügeln seine Fantasie und 
das Erkunden der Umgebung zählt 
zu seinen Hobbys. Darüber hin- 
aus zeichnet Miyamoto gerne Man- 
gas, interessiert sich für Gitarre und 
Banjo und formt Spielsachen. Kurz 
gesagt: Er ist ein echter Kreativkopf. 


Miyamotos Anfänge bei Nintendo 
Nachdem der  aufgeschlossene 
Jungspund seine Schullaufbahn 
beendet hat, wechselt er zunächst 
zum Kanazawa Municipal College 
of Industrial Arts und arbeitet hart, 
um sich 1976 einen Abschluss als 
Industriedesigner zu sichern. Ein 
passender Job lässt allerdings auf 
sich warten, weshalb sein Vater mit 
Vitamin B nachhilft: Miyamoto Seni- 
or nämlich kennt zufällig jemanden, 
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der guten Kontakt zu Hiroshi Ya- 
mauchi pflegt, dem damaligen Рга- 
sidenten von Nintendo Japan. Der 
Bekannte fádelt für den jungen Mi- 
yamoto ein Vorstellungsgesprách 
ein. Dieser nimmt das Angebot dan- 
kend an, packt einige selbst ent- 
worfene Spielzeuge ein und wird 
bei Nintendo vorstellig. Ganz zur 
Freude von Yamauchi: Dem damals 
28-jáhrigen Gescháftsmann gefal- 
len Miyamotos kindgerecht gestal- 
tete Kleiderbügel im Kráhen- und 
Elefantendesign. So gut, dass Mi- 
yamoto wenig später als Künstler 
angestellt wird und die Aufgabe er- 
hält, Artworks für den Arcade-Auto- 
maten Sheriff (1979) beizusteuern. 
Yamauchi ist auch hier mit Miyamo- 
tos Arbeit sehr zufrieden und zö- 
gert nicht lange, ihm die Verantwor- 
tung für das Artdesign eines neuen 
Arcade-Automaten namens Radar 
Scope zu übertragen. Japanische 
Spieler lieben den 1980 veröffent- 
lichten Pac-Man-Klon. Ganz anders 
hingegen die Gamer in den USA; 
hier will der Funke bei vielen einfach 
nicht überspringen. Gerade einmal 
1.000 von 3.000 Automaten fin- 
den einen Abnehmer und Nintendo 
kommt finanziell richtig ins Schwit- 


zen. Was dann folgt, dürfte zumin- 
dest Arcade-Enthusiasten hinläng- 
lich bekannt sein. Mangels gerade 
verfügbaren Stammpersonals er- 
hält Quereinsteiger Miyamoto den 
Auftrag, ein neues Spiel zu entwer- 
fen, das Radar Scope komplett er- 
setzen soll. Der damals 29-Jährige 
willigt ein und konzipiert ein Ge- 
schicklichkeitsspiel mit einer ver- 
rückten Geschichte. Held Jumpman 
(später in Mario umbenannt) gän- 
gelt seinen Haustier-Gorilla (später 
Donkey Kong genannt). Der Affe ist 
davon gar nicht begeistert und ent- 
führt Jumpmans Freundin Pauline. 
Die Aufgabe des Spielers besteht 
nun darin, ein Baugerüst zu erklim- 
men, um Pauline aus den Fängen 
des Primaten zu retten. Oder ana- 
lytischer ausgedrückt: Miyamoto 
wirft das damals stark verankerte 
Konzept der Highscore-Jagd über 
den Haufen und ersetzt es mit ei- 
ner narrativ motivierten Rettungs- 
mission. Nintendos Chefetage ist 
zunáchst verunsichert. Kann ein 
solcher Ansatz überhaupt funktio- 
nieren? Um genau das herauszu- 
finden, stellt das Unternehmen zu 
Versuchszwecken zwei Automaten 
in Gaststátten in der Nachbarschaft 


auf. Zahlungswillige Kunden lassen 
nicht lange auf sich warten und spü- 
len knapp 300 Dollar in die Kasse — 
pro Woche, versteht sich. Yamau- 
chi jubelt vor Freunde, setzt über 
60.000 Geráte im ganzen Land ab 
und investiert die so erwirtschaf- 
teten 180 Millionen Dollar in ein 
neues Firmenhauptquartier. 


Mario und Link erobern die Welt 

Zeitsprung ins Jahr 1985. Ninten- 
dos Heimkonsole Famicom ist dank 
von Miyamoto designten Spielen 
wie Donkey Kong, Donkey Kong Jr. 
und Popeye in Japan bereits die 
Nummer 1. Mehr als 2,5 Millionen 
Einheiten sprechen eine deutliche 
Sprache und rücken erstmals den 
nordamerikanischen Markt in den 
Fokus. Nintendo gestaltet die Fami- 
com-Konsole optisch um und tauft 
sie Nintendo Entertainment Sys- 
tem (NES). Zeitgleich arbeiten Mi- 
yamoto und seine Kollegen unter 
Hochdruck an zwei neuen Spieler- 
fahrungen, die die Rechenleistung 
der 8-Bit-Hardware demonstrieren 
sollen. Miyamoto ist der Hauptver- 
antwortliche für ein Jump & Run mit 
dem Projektnamen Mario Adven- 
ture. Im Gegensatz zu Marios ersten 


play^ magazin 


007400 007650 Wusstet ihr schon, 
" dass Shigeru Miyamoto ... 


* sich bei der Namensgebung von The Legend * die Namen der sieben Koopa-Kids aus der japa- 
of Zelda vom klangvollen Namen von Zelda nischen Version von Super Mario Bros. 3 auf den 
Fitzgerald inspirieren ließ? Zelda war die Frau Namen von sieben Programmierern aus seinem 
des bekannten US-Buchautors Francis Scott Team basieren ließ? Er wählte diese Strate- 
Fitzgerald (Der große Gatsby). gie, um seine Mitarbeiter zu würdigen. In der 

° gerne die Größe von Objekten schätzt und US-Version wurden die Koopa-Kids jedoch wie 
dann mit einem Maßband — das er oft bei sich bekannte Musiker benannt. Ludwig von Koopa 
trägt — nachmisst? Auch Wii Fit hat ein Mini- etwa ist ein Seitenhieb auf den deutschen Kom- 
spiel, in dem es genau darum geht. ponisten und Pianisten Ludwig van Beethoven. 

* eher ungern im Rampenlicht steht und es * englische Puppendramen, allen voran die Ma- 
daher auch konsequent vermeidet, im japani- rionetten-Science-Fiction-Serie Thunderbirds, 

pnm WS ` BA m schen Fernsehen aufzutreten? liebt? Für das Cover von Star Fox erschuf er 
mmmmmmummummmm. == а DEE а DE DE DE HE DE HN DE Е e früher oft mit dem Fahrrad zur Arbeit fuhr? daher vier Puppen der Hauptcharaktere - einen 


өз 2 Da sich das Unternehmen jedoch um seine Fuchs, einen Vogel, einen Hasen und eine Kröte 
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Der Arcade-Automat Donkey Kong aüs den Jahr 1981 legte den Grundstein Sicherheit sorgte, wird er nun für gewöhnlich - fotografierte sie und arrangierte sie zusam- 
CH men mit Raumschiffen. 
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für Miyamotos bis heut&'anhaltenden Erfolg. (Bild: Moby Games) H 


Abenteuern setzt er — wie schon bei 
den 1984 veröffentlichten Titeln 
Excitebike und Devil World — auf ein 
seitwärts scrollendes Geschehen. 
Der Spieler manövriert den Helden 
von links nach rechts und lotst ihn 
vorbei an allerlei Hindernissen und 
Gegnern. Bizarr, aber spielerisch in- 
teressant: Wenn Mario Pilze futtert, 
verdoppelt sich seine Größe und er 
wird zu Super Mario. Das finale Mo- 
dul umfasst acht Welten, die auf ge- 
rade mal 40 Kilobyte Speicherplatz 
abgelegt werden. Abwechslung und 
Nervenkitzel sind trotzdem immens 
und machen Super Mario Bros. über 
Nacht zum Must-have-Modul. Wei- 
terer Grund für den famosen US- 
Launch des Spiels am 18. Oktober 
1985: Super Mario Bros. liegt zum 
Start jedem NES kostenlos bei. Ein 
echter System-Seller also, der mit 
knapp 40,24 Millionen verkauften 
Exemplaren jahrzehntelang die Li- 
ste der meistverkauften Videospiele 
anführt — Tetris für den Game Boy 
nicht mitgerechnet. Aber auch das 
1987 im Westen veröffentlichte The 
Legend of Zelda, Miyamotos zweites 
großes NES-Projekt, bricht blitz- 
schnell Verkaufsrekorde. Ein Grund 
hierfür ist, dass das Gameplay des 
8-Bit-Rollenspiels aus Top-down- 
Perspektive größtenteils nicht li- 
near abläuft. Statt einem fest vor- 
gegebenen Pfad zu folgen, bricht 
Miyamoto mit dieser Konvention 
und lässt dem Spieler freie Hand. 
In der Rolle von Protagonist Link 
muss man selbst herausfinden, was 
als Nächstes zu tun ist. Wieder geht 
es nicht um Highscores, sondern 
um das Erleben einer Story — im- 
mer mit dem Ziel vor Augen, irgend- 
wann das Ende zu erreichen. „Hy- 
rule ist wie ein Miniaturgarten, den 
Spieler in ihre Schublade packen 


ri von einem Fahrzeug abgeholt. 


können“, sagte Miyamoto einmal in 
einem Interview mit der US-Web- 
site GameSpot. Der Vergleich mit 
einem Garten passt dabei ziemlich 
gut, denn schon als Kind zog es Mi- 
yamoto hinaus in die Natur. Er liebte 
es, die Wiesen, Wälder und Bäche in 
der Nähe seines Elternhauses zu er- 
kunden. Eines Tages stieß er dabei 
sogar auf eine unscheinbare Hóhle. 
Er begab sich hinein und erforschte 
immer neue Bereiche — ohne Karte, 
ohne Begleitung, ganz auf sich al- 
lein gestellt. Eben diese Nervenkit- 
zel und etwaige Naturerfahrungen 
sind es, die den Japaner beim Ent- 
werfen von The Legend of Zelda 
beeinflussen und die er in Video- 
spielform greifbar machen will. Mit 
Erfolg: Als erstes NES-Spiel knackt 
Zelda die Marke von einer Million 
verkauften Exemplaren. 


Famose Fortsetzungen 

Beflügelt von der Beliebtheit sei- 
ner Topmarken, dauert es nicht lan- 
ge, bis Miyamoto diverse Sequels in 
Angriff nimmt. Den Anfang macht 
Super Mario Bros. 2, das 1986 vor- 
erst nur in Japan erscheint. Der 
Grund: Das von Miyamoto mitent- 


# |54 

«шә 
John Romero ist ein ргоВег Fan von Shigeru Miyamoto. Zu Ehren 
seines Idols nannte er den Helden aus Daikatana Hiro Miyamoto. 
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worfene Jump & Run war vorrangig 
für all jene konzipiert, die das Origi- 
nal durchgespielt hatten. Vergifte- 
te Pilze, plötzliche Windstöße beim 
Springen, fiese Warp-Verbindungen 
und andere Hindernisse führen 
dazu, dass der Schwierigkeitsgrad 
extrem hoch ausfällt und Nintendo 
zur Sicherheit auf der Verpackung 
sogar den Schriftzug „For Super Pla- 
yers“ ergänzt. Während genau das 
viele japanische Spieler kaum stört 
und diese 2,5 Millionen Mal zugrei- 
fen, bekommt der Titel von Ninten- 
dos US-Hauptquartier kein grünes 
Licht. Miyamoto und sein Team las- 
sen sich davon aber nicht entmuti- 
gen, im Gegenteil. Sie ersinnen ei- 
nen kühnen Plan: Damit Mario-Fans 
im Westen nicht leer ausgehen, ver- 
passt man dem von Nintendo für 
Fuji Television entwickelten Platt- 
former Yume Köjö: Dokidoki Pa- 
nic eine optische Frischzellenkur, 
tauscht die ursprünglichen Charak- 
tere gegen Mario-Figuren und nennt 
das Ergebnis ebenfalls Super Mario 
Bros. 2. Ein Geniestreich, der vom 
westlichen Markt hervorragend an- 
genommen wird und das Spiel spä- 
ter sogar auf Platz 4 der meistver- 
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Miyamotos Pac-Man-Klon Devil World (1984) erschien nur in Japan 
und Europa. Ein US-Release scheiterte an religiósen Symbolen. 


kauften NES-Titel katapultiert. Im 
Jahr 1998 erscheint im Westen au- 
Berdem Zelda 2: The Adventure of 
Link, ein weiterer Kassenschlager, 
der sich über 4,38 Millionen Mal 
verkauft. Ausschlaggebend für den 
Erfolg ist Miyamotos klare Design- 
anweisung, spielerisch nicht den 
ausgetretenen Pfaden des Erstlings 
zu folgen, sondern Neues zu ver- 
suchen. Also implementieren die 
Macher unter anderem eine Zau- 
ber-Anzeige, ein Erfahrungspunkte- 
system, Extraleben, mehr Dialoge 
mit NPCs, Plattforming-Passagen 
und den Doppelgänger Dark Link. 
Doch nicht nur bei Zelda 2 setzen 
Miyamoto und sein Team auf Inno- 
vationen. Auch Super Mario Bros. 3, 
das in den USA am 2. Februar 1990 
erscheint, lebt von seinen zahl- 
reichen Neuerungen, allen voran ei- 
ner sehr lebendig gestalteten Ober- 
welt-Karte. Ein Designelement, das 
fortan Einzug in Dutzenden ande- 
ren Mario-Ablegern und konkurrie- 
renden Hüpfspielen hält. Auch kön- 
nen die Protagonisten nun Abhänge 
hinabrutschen und durch das Anle- 
gen von Kostümen von neuen Fähig- 
keiten profitieren. Witzig: Ursprüng- 
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lich sollten diese Outfits Mario und 
seinen Bruder in einen Zentauren 
und verschiedene andere mytholo- 
gische Figuren verwandeln. Der My- 
thologie-Ansatz wurde dann jedoch 
verworfen und gegen Tierwesen-Ko- 
stüme getauscht. Als Waschbär ver- 
kleidet kann der Held sodann flie- 
gen, im Froschkostüm unter Wasser 
schwimmen und so weiter. Zudem 
führen die Entwickler haufenwei- 
se neue Gegnertypen ein, etwa den 
Kettenhund. Die Inspiration? Laut 
Miyamoto wurde er als Kind auf dem 
Schulweg einmal von einem Hund 
attackiert. Glücklicherweise war das 
Tier angekettet — Miyamoto kam mit 
einem Schrecken davon. 


Die wilden 90er 

Noch bevor das Super Famicon 
im November 1990 in Japan er- 
scheint, finden bei Nintendo in Ky- 
oto zahlreiche Umwälzungen statt. 
Der Konzern legt verschiedene Ent- 
wicklungsabteilungen zusammen 
und formt so die intern nochmals 
zweigeteilte Abteilung „Nintendo 
Entertainment Analysis & Develop- 
ment“ (Nintendo EAD). Miyamoto 
wird zur Schlüsselfigur, denn er lei- 
tet die Software-Entwicklungsabtei- 
lung und treibt kommende Launch- 
Titel für das Super Nintendo mit viel 
Elan voran. Da wäre zum einen Su- 
per Mario World. Das Spiel soll et- 
was komplett Neues werden und die 
Power der kraftvollen 16-Bit-Hard- 
ware demonstrieren. Genau deswe- 
gen schlägt Miyamoto vor, eine Idee 
zu realisieren, die ihm schon länger 
durch den Kopf ging, mit der 8-Bit- 
Platine des NES aber technisch 
schlichtweg nicht umzusetzen ist. 
Mario soll einen Saurier als Sidekick 
bekommen. Viele Entwürfe machen 
die Runde, bis Figurendesigner 
Shigefumi Hino seinen Kollegen 
schließlich voller Stolz Yoshi präsen- 
tiert. Alle bei Nintendo EAD lieben 
Marios knuffigen Begleiter und auch 
die Fans schließen ihn zur Premiere 
des SNES am 21. November 1990 in 
Japan sofort ins Herz. Ergänzt man 
nun noch die famose Pixeloptik, 
die im Vergleich zur 8-Bit-Ära viel 
bessere Musik, Marios neue Hel- 
denfähigkeiten und die Tatsache, 
dass das Spiel zum SNES-Launch 
im Westen jeder Konsole beiliegt, 
wird schnell klar, warum Super Ma- 
rio World zum bestverkauften Ti- 
tel der Plattform avanciert. Das Su- 
per Nintendo liefert sich zu Beginn 
der 1990er-Jahre einen knallharten 
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Zweikampf mit Segas Mega Drive. 
Dass Nintendo dabei stets ein Soft- 
ware-Ass im Ärmel hat, liegt wie zu 
erwarten häufig an Miyamotos ge- 
nialen Gamedesign-Twists. In Star 
Fox (alias Starwing in Europa) zum 
Beispiel ballern sich Spieler in der 
Rolle von sympathischen, strecken- 
weise auch in der japanischen Fol- 
klore vorkommenden Tieren durch 
ein Science-Fiction-Universum. Der 
Clou aus technischer Sicht: Nin- 
tendo verbaut auf dem Spielmodul 
den sogenannten Super-FX-Chip, 
der seinerzeit überaus sehenswerte 
3D-Grafik auf den Bildschirm zau- 
bert. In Super Mario RPG: Legend 
of the Seven Stars hingegen ge- 
lingt es Produzent Miyamoto, das 
Rollenspiel-Know-how von Entwick- 
ler Square mit der Jump&Run-Welt 
von Klempner Mario auf sehr har- 
monische Weise zu verschmelzen. 
Schade: Außerhalb Japans und Nor- 
damerika kommt Super Mario RPG 
damals nicht auf den Markt. Erst am 
22. August 2008 findet es dank Vir- 
tual Console für Wii den Weg nach 
Europa und Australien. Weitere Mi- 
yamoto-Meilensteine der SNES-Ära 
sind die Flugimulation Pilotwings 


Super Mario Bros. war so beliebt, dass ma 
Cornflakes kaufen konnte, die wie Geg 
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Laut einem Interview mit USA Today ist das 1990 für das Super Nintendo ` 
veröffentlichte Super Mario World Miyamotos Lieblingsspiel. (Bild: Moby батев)? 
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(1990), The Legend of Zelda: A Link 
to the Past (1991) und Super Mario 
Kart (1992), eines der ersten Renn- 
spiele mit Splitscreen-Multiplayer. 


Sprung in die Polygon-Dimension 
Während Pokémon — dessen Zwei- 
Modul-Konzept samt Tauschkompo- 
nente von Miyamoto angeregt wurde 
— ab Februar 1996 Japan im Sturm 
erobert, sind die Entwicklungsar- 
beiten an einem von Miyamotos weg- 
weisendsten Titeln fast schon abge- 
schlossen: Super Mario 64. Schon 
seit Star Fox hat Miyamoto die Visi- 
on, Mario in die dritte Dimension zu 
hieven. Anfängliche Konzepte sehen 
zunächst vor, dass Mario eine isome- 
trisch dargestellte 3D-Welt erkun- 
det. Die Kamera jedoch blickte aus 
einem fixen Winkel auf das Gesche- 
hen und bereitete manchen Ent- 
wickler viele Kopfschmerzen. Mona- 
telang wird mit neuen Kameraideen 
experimentiert, bis man sich eines 
Tages auf eine dynamische Kamera 
einigt, die der Spielfigur mit einem 
gewissen Abstand folgt und stets da- 
rauf bedacht ist, optimale Übersicht 
zu gewährleisten. Alternativ kann sie 
vom Spieler allerdings auch frei ge- 
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dreht werden. Da Miyamoto schon 
im Vorfeld darauf beharrt, dass der 
Held mit einem Analogstick kon- 
trolliert wird, kommt schließlich ein 
Stein zum anderen. Leveldesign, 
Kameraführung und N64-Game- 
pad werden kontinuierlich aufeinan- 
der abgestimmt und bilden so die 
Grundlage für eine Jump&Run-Er- 
fahrung, wie sie die Welt noch nicht 
erlebt hat. Lohn der Mühe? Ein über- 
aus erfolgreicher N64-Launch, über 
11 Millionen verkaufte Spiele (bis 
2003) und eine Gamedesign-Blau- 
pause, die viele andere Entwickler 
anspornte, Ähnliches zu versuchen. 
Parallel zu Super Mario 64 investiert 
Miyamoto viel Zeit in sein zweites 
großes N64-Unterfangen: The Le- 
gend of Zelda: Ocarina of Time. Der 
Titel wird zunächst als Zugpferd für 
das 64DD - eine im Prototyp-Sta- 
dium befindliche Disk-Laufwerk-Er- 
weiterung für das japanische N64 
— konzipiert. Weil das allerdings 
spürbar längere Ladezeiten aufweist 
als die flotten N64-Module, trifft 
man die Entscheidung, Links näch- 
stes Abenteuer auf einem deutlich 
kostspieligeren 32-Megabyte-Modul 
zu veröffentlichten. Ocarina of Time 
hält ein Team von knapp 120 Ent- 
wicklern mehr als drei Jahre lang auf 
Trab. Dass am Ende trotzdem alle 
Zahnräder nahezu perfekt ineinan- 
dergreifen, liegt unter anderem an 
Miyamotos Vorgabe, das Team zwi- 
schenzeitlich in fünf Gruppen mit je- 
weils eigenem Direktor aufzuteilen. 
Sei es nun die Geschichte, die in- 
novative Autosprung-Funktion, die 
brillante Inszenierung der Welt, der 
fantastische Soundtrack, der berau- 
schende Detailreichtum oder der 
konsequente Einsatz von Zwischen- 
sequenzen in Spielgrafik, als Ocarina 
of Time am 21. November 1998 in 
Japan erscheint, überschlagen sich 
die Kritiker mit Lobeshymnen und 
meiBeln Miyamotos Kultstatus end- 
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Das 3D-Leveldesign und die frei bewegbare Kamera zàhlen zu 
Eden größten Innovationen von Super Mario 


das erste Spiel mit einem golden eingefärbten Modul. 
А (Bild: Moby Games) < 


gültig іп Stein. Das Sympathische 
dabei: Der damals 46-Jährige fühlt 
sich sehr geehrt, bleibt aber wie ge- 
habt mit den Füßen auf dem Boden 
der Tatsachen und fasst bereits ziel- 
strebig den Nachfolger The Legend 
of Zelda: Majora’s Mask ins Auge. 


Erst Würfel, dann Fernbedienung 
Keine Frage, das N64 bietet viele 
fantastische Spiele. Den Kampf 
gegen Sonys erstarkende, CD-ba- 
sierte Playstation und später de- 
ren Nachfolger Playstation 2 kann 
Nintendo dennoch nicht gewinnen. 
Um nicht den technologischen An- 
schluss zu verlieren, geht pünktlich 
zum japanischen Herbstgeschäft 
2001 der Gamecube an den Start. 
Producer-Genie Miyamoto soll mit 
passender Software Schützenhil- 
fe leisten — und tut dies mit Bra- 
vour: Auf Starttitel wie die über- 
aus humorvolle Geisterhatz Luigi’s 
Mansion oder das 4-Spieler op- 
timierte Jetski-Rennspiel Wave 
Race: Blue Storm folgen Kracher 
wie der Arena-Brawler Super Sma- 
sh Bros. Melee und das knuffige 
Pikmin. Weitere Gamecube-Publi- 
kumslieblings sind das kunterbunte 
Super Mario Sunshine, der rätsel- 
lastige Sci-Fi-Shooter Metroid Pri- 
me, das auf Cel-Shading-Optik ge- 
trimmte The Legend of Zelda: The 
Windwaker und das via Breitband- 
Adapter sogar 16-Spieler-kompa- 
tible Mario Kart: Double Dash!!. All 
diese und viele andere Projekte, da- 
runter auch diverse Handheld-Hits, 
koordiniert Miyamoto mit außer- 
ordentlichem Geschick, Enthusi- 
asmus und dem steten Bestreben, 
Spielspaß zu vermitteln. Rückbli- 
ckend betrachtet und trotz so vie- 
ler First-Party-Hits steht allerdings 
auch der Gamecube im Schatten 
der Konkurrenz. Sony und Micro- 
soft haben bedeutend mehr Third- 
Party-Hersteller an Bord — und im 
Falle der Xbox auch und das bes- 


I know this is а prophecy that 
someone would come from the 


Mit einer Durchschnittswertung von 99/100 Punkten 


sere Online-Konzept. Hinzu kommt: 
Mit der Xbox 360 und der Playsta- 
tion 3 steht bereits die nächste 
Konsolengeneration in den Startlö- 
chern. Miyamoto erkennt das sich 
anbahnende Hardware-Wettrüsten 
sehr schnell und hat ernsthafte Be- 
fürchtungen, Nintendo könnte da- 
bei unter die Räder kommen. Die 
Lösung für dieses Problem? Hört 
auf den Namen Wii, wird Ende 2006 
veröffentlicht und punktet mit einer 
innovativen Bewegungssteuerung, 
an der Miyamoto federführend mit- 
wirkte. Die auf Körpereinsatz ge- 
trimmte Interaktion mit dem Spiel- 
geschehen wird durch Wii Sports 
eindrucksvoll präsentiert. Ein Spiel, 
das — Super Mario Bros. fürs NES 
lässt grüßen — jeder Wii-Konsole 
beiliegt. Positiver Nebeneffekt: Mit 
der Bewegungssteuerung geht eine 
bis dato nicht gekannte Zugänglich- 
keit einher. Diese wiederum mobili- 
siert ganz neue Zielgruppen, allen 
voran Senioren. Nintendo versteht 
es, genau diese Kunden auch in 
den Folgejahren nicht aus den Au- 
gen zu verlieren. Bestes Beispiel 
hierfür ist Wii Fit, ein Spiel, das wie 
so viele zuvor durch Miyamotos per- 
sönliche Erfahrung mit seiner Um- 
welt ins Rollen kommt. Konkreter 
formuliert: Im Alter von knapp über 
40 hörte Miyamoto mit dem Rau- 
chen auf und hängte das in Japan 
äußerst populäre Pachinko-Spielen 
an den Nagel. Gleichzeitig begann 
der zweifache Familienvater, sich 
regelmäßig sportlich zu betäti- 
gen und zu wiegen. Er erstellte Ge- 
wichtsdiagramme und pinnte diese 
an die Wand seines Badezimmers. 
„Als sich die Datenblätter im Ba- 
dezimmer häuften, entwickelte ich 
eine seltsame Zuneigung zu ihnen, 
und zwar unabhängig davon, ob ich 
nun abnahm oder nicht“, so Miya- 
moto gegenüber The New Yorker. 
All das führte schließlich dazu, dass 
seine Frau und Tochter begannen, 


führt Ocarina of Time von 1998 die Liste der am höchsten 
„а bewerteten Spiele ап. (Bild: Moby Games) 


sich köstlich zu amüsieren. Miya- 
moto wiederum schätze die so ent- 
stehenden Gespräche und dachte 
sich: „Was wäre, wenn ich daraus 
ein Spiel mache? Vielleicht hilft es 
isolierten Vätern, wieder eine en- 


gere Verbindung zu ihren Töchtern 


aufzubauen.“ Was dann geschah, 
steht in den Geschichtsbüchern: 


Wii Fit erscheint Ende 2007 in Ja- 


pan und verkauft sich über die Jah- 
re hinweg weltweit mehr als 22,6 
Millionen Mal. Doch auch auf die- 
sen Lorbeeren ruht sich der Japa- 
ner nicht aus. Mit The Legend of 
Zelda: Twilight Princess und The 
Legend of Zelda: Skyward Sword 
erscheinen noch zwei weitere Wii- 
Kracher, die die Möglichkeiten 
der Bewegungsteuerung voll aus- 
schöpfen. Im Falle von Skyward 
Sword dank eines cleveren Zube- 
hörteils namens Wii Motion Plus. 
Etwas konventioneller, aber nicht 
minder erfolgreich sind Super Ma- 
rio Galaxy, New Super Mario Bros. 


Wii und Super Mario Galaxy 2 — 


Miyamotos krönender Abschluss 


Einfach ausgezeichnet 


einer Konsolengeneration, in der 
Nintendo erstmals wieder klar die 
Nase vorn hat. 


Der Ruhestand kann warten 
Miyamoto liebt es, neue Spiele auf 
den Weg zu bringen. Im Sommer 
2015 jedoch wird diese Leiden- 
schaft jáh unterbrochen. Sein ge- 
schátzter Kollege und Weggefáhr- 
te Satoru Iwata, seit 2002 Präsident 
von Nintendo und seit 2013 CEO 
von Nintendo of America, stirbt an 
den Folgen eines Gallengangskarzi- 
noms. Miyamoto springt — zusam- 
men mit Genyo Takeda — als Nin- 
tendo-Geschäftsführer ein. Knapp 
zwei Monate hat er diesen Posten 
inne, bis er am 16. September 2015 
zum „Creative Fellow“ ernannt wird 
und sich wieder ans Koordinie- 
ren und Überwachen von Ninten- 
dos hauseigenen Entwicklerteams 
macht. Auch hier gilt: Ob Pikmin 
3 oder Super Mario 3D World, ob 
Donkey King Country: Tropical 
Freeze, Mario Kart 8, Captain Toad: 
Treasure Tracker oder Splatoon 
— seine Hit-Strähne reißt einfach 
nicht ab und setzt sich ab 2017 
auch auf der Nintendo Switch fort. 
Und Miyamotos Software-Bilanz 
heute? Beläuft sich — wenn wir uns 
bei der Masse an Titeln nicht ver- 
zählt haben — auf sagenhafte 102 
Spiele, die Nintendo im Laufe der 
Jahre fette Milliardengewinne be- 
scherten. Miyamoto hingegen ma- 
chen sie zum mit Abstand einfluss- 
reichsten Spieledesigner unserer 
Zeit. SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER & LUKAS SCHMID 


Im Laufe seiner Karriere hat Shigeru Miyamoto 


zahlreiche Auszeichnungen gesammelt. 


Die wichtigsten stellen wir euch im Folgenden vor: 


1998 — Aufnahme in die Ruhmeshalle der Aca- 
demy of Interactive Arts & Science. Prominente 
Auszeichnung für Spielmacher, die die Branche 
besonders vorangebracht haben. Aus Japan ge- 
hören auch Hironobu Sakaguchi (Schöpfer der 
Final-Fantasy-Reihe), Yü Suzuki (Shenmue, Vir- 
tua Fighter) und Hideo Kojima (Metal Gear Solid, 
Death Stranding) diesem elitären Kreis an. 
2006 - Auszeichnung zum „Ritter“ im Orden 
der Künste und der Literatur. Bedeutender Preis 
in Frankreich, der 1957 vom französischen Kul- 
tusministerium vergeben wurde. Ging im selben 
Jahr auch an Rayman-Erfinder Michel Ancel. 
2007 - Auszeichnung für sein Lebenswerk bei 
den Game Developers Choice Awards. 

2007 und 2008 — Nennung in der Time-Magazine- 
Liste der 100 einflussreichsten Personen. 

2010 - Ultimate Development Hero und damit 
Platz 1 auf der Liste der wichtigsten Spieleent- 


wickler weltweit. Um 
das Ranking zu erstel- 
len, befragt das Branchen- 

magazin Develop andere Spieleentwickler. 

2010 - Fellow der BAFTA-Stiftung (British Aca- 
demy of Film and Television Arts) 

2012 - Prinzessin-von-Asturien-Preis — einer 
der wichtigsten kulturellen Preise in Spanien. 
Dotiert mit 50.000 Euro. Er wurde Miyamoto — 
als erstem Spieledesigner überhaupt — in der 
Kategorie Kommunikation und Humanwissen- 
schaften überreicht. 

2019 — Person mit besonderen kulturellen 
Verdiensten. Eine der bedeutendsten Aus- 
zeichnungen in Japan. Der Würdenträger erhält 
zusätzlich eine jährliche Pensionszahlung von 
knapp 34.000 Euro. Wurde unter anderem auch 
an Hayao Miyazaki, den Mitbegründer von Studio 
Ghibli, vergeben. 
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пое Dies 
Ein Besuch auf dem Spielefriedhof 


wurden Spiele wie 
Scalebound und 
Co. eingestellt? 


Zu hohe Erwartungen, ein missglückter Pitch oder Zerwürfnisse mit dem Publisher — wir 
werfen in un-serem Special einen Blick auf zehn vielversprechende Videospielprojekte, 
die leider nie ihren Weg in die Händlerregale gefunden haben 


REPORT | 2020 endet auch der 
Lebenszyklus der aktuellen Kon- 
solengeneration. Spätestens zum 
kommenden Weihnachtsfest gehen 
Playstation 4 und Xbox One also in 
den verdienten Ruhestand, nach- 
dem sie uns sieben Jahre lang zahl- 
reiche Gaming-Highlights beschert 
haben. Es gab allerdings auch eini- 
ge vielversprechende Titel, die wir 


/ 


mb, | 
"i oe 


in dieser Zeit leider nie zu Gesicht 
bekommen haben, weil sie noch 
vor dem Release gecancelt wurden. 
Wir haben euch einmal zehn Spiele 
zusammengestellt, die wir gerne 
noch gesehen hátten. 


Project Ragtag 
Über all die eingestellten Star- 
Wars-Videospielumsetzungen las- 


Von Project Ragtag existieren nur ein paar Konzept- 
zeichnungen und knapp zehn Sekunden Gameplay. 
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sen sich wohl zahllose eigene 
Specials verfassen. Was wir auch 
schon gemacht haben. Deshalb 
wollen wir an dieser Stelle auf das 
oftmals diskutierte Star Wars 1313 
rund um Kopfgeldjäger Boba Fett 
lieber verzichten. Stattdessen soll 
es um ein anderes Spiel gehen, 
das sich so kurz in der Entwick- 
lung befand, dass es noch nicht 


einmal einen Namen hatte, son- 
dern nur einen coolen Arbeitsti- 
tel: Project Ragtag. Diverse Infos 
gibt es darüber natürlich trotzdem: 
Laut übereinstimmender Berichte 
sollte Project Ragtag ein Third-Per- 
son-Action-Adventure im  Krieg- 
der-Sterne-Universum werden. 
In der Mache war der Titel wohl 
seit 2013. Verantwortlich zeich- 


nete Dead-Space-Macher Visce- 
ral Games und als Lead Director 
fungierte keine Geringere als Amy 
Hennig, bekannt als führende Fi- 
gur bei der Entwicklung von Lega- 
cy of Kain oder Uncharted. 

Deren Vision war ein lineares 
Singleplayer-Abenteuer, das zur 
Zeit von Episode 4 spielen sollte. 
Die Handlung konzentrierte sich 
dabei auf den groß angelegten 
Überfall einer Gruppe Banditen, 
sollte aus der Sicht mehrerer spiel- 
barer Charaktere erzählt werden, 
und sogar in den Kanon der Star- 
Wars-Filme und Serien passen. Al- 
lerdings sorgten die Frostbite En- 
gine, Differenzen mit Disney und 
zu hohe Erwartungen seitens Pu- 
blisher Electronic Arts für stetige 
Probleme. Sargnagel war schließ- 
lich der Release von Star Wars: 
Battlefront im November 2015, 
für dessen Nachfolger Entwickler 
von Ragtag abgezogen wurden. 
Zwar erfolgte 2016 noch eine E3- 
Präsentation sowie eine interne 
Demo, letztendlich wurde das Pro- 
jekt aber eingedampft und Visce- 
ral Games aufgelóst. 


Silent Hills 

,Wir wollen, dass du dir in die Ho- 
sen machst!", mit diesen Worten 
bewarb Hideo Kojima in einem 
2014 geführten Interview sein da- 
mals neuestes Werk Silent Hills 
— den insgesamt neunten Haupt- 
teil der altehrwürdigen Survival- 
Horror-Serie aus dem Hause 
Konami. Für den hatte sich die ja- 
panische Entwicklerikone einiges 
ausgedacht: Zusammenarbeit 
mit Hollywood-Regisseur Guiller- 
mo del Toro, Walking-Dead-Star 
Norman Reedus in der Hauptrol- 
le, Ego-Ansicht statt Third-Per- 
son-Perspektive. Alles  vielver- 


sprechende Ansátze, mittlerweile 
sollte aber wohl auch der Letzte 
wissen, dass aus diesen am Ende 
nichts geworden ist. 

Im August 2014 veróffentlich- 
ten Kojima Productions noch einen 
bis heute ikonischen spielbaren 
Teaser, kurz P.T., der aufgrund sei- 
ner einzigartigen Atmospháre Prei- 
se einheimste, das Versprechen 
der eingenássten Hosen mehrmals 
wahr machte und viele Spieler auf 
eine Vollversion hoffen lieB. Die 
kam aber leider nie. Stattdessen 
überwarf sich Kojima mit Konami 
— was nicht nur dazu führte, dass 
er das Unternehmen 2015 verließ 
und das Projekt Silent Hills einge- 
stellt wurde. Darüber hinaus wur- 
de auch die Demo aus dem PSN- 
Store entfernt und lásst sich heute 
nicht mehr herunterladen. 2019 
erschien mit Death Stranding dann 
schlieBlich doch noch ein Kojima- 
Werk für die PS4, ebenfalls mit der 
Beteiligung von Reedus und del 
Toro. Dennoch bleibt immer der 
Gedanke, was aus Silent Hills hátte 
werden kónnen ... 


Fable Legends 

Doch nicht nur die Playstation 4 
musste diverse Verluste im Ex- 
klusivsegment hinnehmen. Auch 
Microsoft hat einige namhafte Ti- 
tel auf dem digitalen Friedhof ver- 
scharrt. Mitunter prominentestes 
Beispiel: Fable Legends, das bei- 
nahe eine tragische Geschichte 
hinter sich hat. Die zuständigen Li- 
onhead Studios hatten für das be- 
liebte Rollenspiel-Franchise nám- 
lich eigentlich noch groBe Plàne, 
wollten ein düsteres Fable 4 im 
Stile von Skyrim und Mass Effect 
entwickeln. Mutterkonzern Micro- 
soft hielt davon aber eher wenig. 
Vielmehr schwebte dem Xbox-Un- 


Statt nordischer I Mythologie gab es in Internal 7 fantas- 
tische Sci-Fi-Kreaturen zu sehen. (Bild: Sony Santa Monica) | 
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Aus Fable Legends wurde nichts, laut Gerüchten 


ternehmen ein Games-as-a-Ser- 
vice-Titel vor, mit Free2Play- und 
Bezahl-Elementen, der dauerhaft 
Geld abwerfen würde. 

Diesen Differenzen zum Trotz 
begann 2012 die Entwicklung und 
brachte alsbald vorzeigbare Er- 
gebnisse hervor: Im Rahmen der 
Gamescom 2013 folgte die offi- 
zielle Ankündigung, 2014 erstes 
Gameplay. Darin präsentierte sich 
Fable Legends als MMO in der 
etablierten Welt, allerdings hun- 
derte Jahre vor der Handlung der 
drei Hauptteile. Komplett neu hin- 
gegen war das Kernkonzept: Mit 
vier Helden tratet ihr online ge- 
gen einen Bösewicht an und er- 
fülltet Quests. Dabei wurden alle 
Teilnehmer wahlweise von ech- 
ten Spielern oder der Kl gesteuert. 
Geplanter Release war das Jahr 
2016. Bis dahin durchlief das RPG 
noch eine geschlossene Beta-Pha- 
se, wurde technisch fast fertigge- 
stellt und bekam eine erste Infra- 
struktur spendiert — nur um dann 
nach 75 Millionen Dollar Produk- 
tionskosten doch noch einge- 
stellt zu werden. Zu viel Verlust 
für Microsoft, weshalb diese Lion- 


In Tom Clancy's Rainbow Six: Patriots wären 


head trotz mehrerer Kaufangebote 
gleich mit einstampften. 


Internal 7 
Mit ihrer hauseigenen Dokumen- 
tation ,Raising Kratos" lieferten 
die Santa Monica Studios im ver- 
gangenen Jahr einen beeindru- 
ckenden Blick hinter die Kulis- 
sen der Spieleentwicklung. In dem 
knapp zwei Stunden langen Fea- 
ture sprechen Beteiligte wie etwa 
Game Director Cory Barlog über 
den Druck, den die Veróffentli- 
chung eines Triple-A-Titels wie 
God of War mit sich bringt. Zudem 
werden wichtige Momente aus der 
Entstehungsphase des Spiels noch 
einmal gezeigt — etwa der erste 
E3-Auftritt des Action-Adventures. 
Doch nicht nur God of War fin- 
det in Raising Kratos Erwáhnung, 
auch ein bis dato unbekannter Ti- 
tel namens Internal 7 — ein Spiel, 
an dem die kalifornischen Entwick- 
ler wohl zeitlich zum GoW-Reboot 
arbeiteten, es dann aber zu dessen 
Gunsten einstellen mussten. 
Durchaus schade, denn in den 
Beschreibungen der Zustándigen 
macht das Projekt durchaus einen 


wohl auch Zivilisten ins Kreuzfeuer geraten. 7%” 
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vielversprechenden Eindruck: Das 
Sony-Exklusiv-Studio versuchte 
sich dort mal an etwas Neuem. 
Internal 7 ging mehr in Richtung 
Science-Fiction, statt Nahkampf 
stand diesmal Gunplay im Vor- 
dergrund. Auch die wenigen ge- 
zeigten Konzeptzeichnungen, auf 
denen fantastische Kreaturen 
und futuristische Elemente zu se- 
hen sind, wirken wirklich verhei- 
Bungsvoll. Insgesamt war das Pro- 
jekt laut Studiochefin Shannon 
Studstill für etwa 37 Monate in 
der Vorproduktion und hätte spä- 
ter durch die Manpower des God- 
of-War-Ascension-Teams fertigge- 
stellt werden sollen. Stattdessen 
kamen die Arbeiten an der neu- 
en IP 2014 jedoch endgültig zum 
Erliegen. „Es ist ein Traum, der 
wortwörtlich gestorben ist“, verriet 
Studstill später in einem emotio- 
nalen Statement. 


Tom Clancy’s Rainbow Six: 
Patriots 

Wenn man Ubisoft Glauben schen- 
ken darf, dann gehórte der gute 
alte Tom Clancy wohl zu den pro- 
duktivsten Schriftstellern seiner 
Zeit. SchlieBlich lásst sich sein 
Name auf Dutzenden Werken des 
franzósischen Publishers wieder- 
finden. Sei es nun Tom Clancy's 
The Division, Ghost Recon oder 
Splinter Cell — nach aktuellem 
Stand gibt es gut und gerne 50 Ti- 
tel, die auf den Romanuniversen 
des US-amerikanischen Autors ba- 
sieren. Und es hátten wohl sogar 
noch ein paar mehr werden kón- 
nen, wáren einige Spieleentwick- 
lungen nicht vorzeitig eingestellt 
worden. So geschehen etwa bei 
Tom Clancy's Rainbox Six: Patriots, 
einem Taktikshooter aus der Feder 
von Ubisoft Montreal. 
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Der sollte in New York City 
spielen, wo ihr euch einer terro- 
ristischen Gruppe namens „True 
Patriots" entgegenstellt. Diese po- 
pulistische Miliz hatte sich in einem 
Akt der Selbstjustiz der Sáuberung 
der Wall-Street-Korruption und der 
Unterstützung des kleinen Mannes 
verschrieben. Die ` Geschich- 
te sollte dabei noch emotionaler 
sein als bisher und auch mora- 
lische Entscheidungen in den Vor- 
dergrund stellen. Nach seiner Ent- 
hüllung im Dezember 2011 wurde 
es aber erst einmal etwas still um 
Rainbow Six: Patriots. Schlagzeilen 
macht das Spiel nur aufgrund di- 
verser personeller Abgänge. Unter 
anderem verließen der Creative Di- 
rector, der Narrative Director und 
der Lead Designer das Projekt. So 
kam es zu einer Verschiebung aufs 
Jahr 2013. Im Juni 2014 wurde 
Patriots schließlich komplett ein- 
gestellt. Der Prozess, das für PS3 
und Xbox 360 konzipierte Spiel für 
die neue Konsolengeneration fit zu 
machen, wäre einfach zu arbeits- 
aufwendig geworden. Stattdessen 
widmete sich Ubisoft einem neuen 
Projekt, das nur knapp anderthalb 
Jahre später veröffentlicht wurde: 
Rainbow Six: Siege. 


Scalebound 

Völlig abgedrehte Japano-Action 
— das ist das Markenzeichen von 
Platinum Games. Zu sehen war 
das zuletzt in Bayonetta, Nier: Au- 
tomata oder dem 2019 erschie- 
nenen Astral Chain. Darin spielt 
ihr einen Polizisten der Zukunft, 
der mithilfe eines Monsters, das 
per Astralkette an euch gebunden 
ist, für Recht und Ordnung sorgt. 
Ein verrücktes Konzept, das aller- 
dings nicht völlig neu ist. Denn be- 
reits das 2014 angekündigte Sca- 


Mehr als dieses Bild gibt es nach fünf Jahren Entwicklung Kr 
an Whore of the Orient nicht. (Bild: КММ Interactive Entertainment) 


lebound schlug in eine ähnliche 
Kerbe. In dem Action-Rollenspiel 
erkundet ihr mit Protagonist Drew 
die Welt Draconis, und werdet da- 
bei von eurem Drachen Thuban 
begleitet, der durch ein magisches 
Band an euch gebunden ist. Sollte 
einer der beiden sterben, rafft es 
auch den anderen dahin. Zudem 
war auch geplant, dass ihr auf eu- 
rem Begleiter reiten oder mit ihm in 
den Berserker-Modus háttet wech- 
seln kónnen. Wir benutzen hier be- 
wusst den Konjunktiv, denn aus 
Scalebound ist trotz toller Ideen 
offensichtlich nichts geworden. 
Obwohl das Konzept bereits seit 
Studiogründung im Jahr 2006 bei 
Platinum Games herumgeisterte, 
2013 durch die Unterstützung von 
Microsoft die Entwicklung begann 
und auf der Gamescom 2015 so- 
gar erstes Gameplay gezeigt wur- 
de, schaffte es das RPG nie auf 
den Markt. Der für 2016 angepeil- 
te Release wurde erst um ein Jahr 
verschoben. Im Januar 2017 folgte 
dann schlieBlich der endgültige To- 
desstoß seitens des Publishers. 

Zwar befindet sich Platinum 
Games auch 2020 noch immer im 
Besitz der Markenrechte, ein Revi- 
val schlossen die Macher unlángst 
aber aus. Wie Studiochef Atsushi 
Inaba verriet, gibt es aktuell kei- 
ne Pläne, dem Titel zu neuem Le- 
ben zu verhelfen. Vielleicht ja, weil 
die Japaner mit Bayonetta 3 und 
Babylon's Fall bereits genug aus- 
gelastet sind. 


Whore of the Orient 

Die Hure des Orients — klingt im er- 
sten Moment wie ein echt schlech- 
ter Erwachsenenfilm. Tatsáchlich 
steckt hinter dem etwas fragwür- 
digen Namen aber ein durchaus 
interessantes Videospielprojekt 
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Іп Legacy of Kain: Dead Sun wärt ihr in die Haut des * 4 
neuen Protagonisten Asher geschlüpft. (Bild: Square Enix) 


von KMM Interactive Entertain- 
ment. Das Unternehmen wurde im 
August 2011 von Entwicklerstudio 
Team Bondi übernommen, das im 
selben Jahr das Detektivabenteuer 
L.A. Noire veróffentlicht hatte. Mit 
dessen Know-how wollte man sich 
an einen spirituellen Nachfolger 
setzen. Entsprechend sollte Whore 
of the Orient spielerisch wieder 
in eine áhnliche Richtung gehen, 
allerdings den Fernen Osten als 
Schauplatz einführen. 

Als konkretes Setting war 
Shanghai im Jahre 1936 geplant, 
wo ihr gegen Bandenkriminalität 
und korrupte Politiker vorgehen 
solltet. Dabei wollten die Entwick- 
ler auch wieder die Face-Scan- 
Technologie aus L.A. Noire zum 
Einsatz bringen. Bei der Umset- 
zung dieser Ideen stieß КММ je- 
doch auf einige Probleme. Ein Jahr 
nach dem Entwicklungsstart 2011 
sprang mit Warner Bros der Pu- 
blisher ab. Im April 2013 kamen 
dann erste Gerüchte auf, die Ent- 
wicklung sei vollends aufgegeben 
worden — was von offizieller Seite 
aber schnell verneint wurde. Erst 
nachdem dann weitere drei Jah- 
re lang nichts mehr vom Spiel zu 
hören war, gestand Producer De- 
rek Proud im Juni 2016 schließlich 
die Einstellung des Projekts. Damit 
blieb nach über fünf Jahren Arbeit 
an Whore of the Orient nicht mehr 
übrig als ein einziger Screenshot 
und ein geleakter Clip angeblichen 
Gameplay-Materials. 


Legacy of Kain: Dead Sun 

Unter Action-Adventure-Fans ge- 
nieBt die Legacy-of-Kain-Reihe 
noch heute Kultstatus. Besonders 
der zweite Teil Soul Reaver gilt als 
zeitloser Klassiker des Genres und 
wurde auf Metacritic mit einer 91er- 


„Mensch und Drache in harmonischem Ein- 
klang: Das war die Vision hinter Scalebound. 


Wertung sowie dem Must-Play- 
Award geadelt. Entsprechend scha- 
de ist es, dass die Serie seit 2003 
keinen Zuwachs mehr bekommen 
hat — obwohl sie eigentlich sehr 
nahe dran war. Mit Legacy of Kain: 
Dead Sun befand sich bei den Cli- 
max Studios nämlich ein neues un- 
angekündigtes Vampir-Abenteuer 
in Arbeit, das 2013 als Launch-Titel 
auf die PS4 kommen sollte. 

Der Titel wurde 2012 nach kol- 
portierten zwei bis drei Jahren Ar- 
beit jedoch gecancelt. Und das 
obwohl das Casting sowie erste 
Motion-Capture-Aufnahmen wohl 
schon beendet worden waren. Pu- 
blisher Square Enix hielt es für un- 
wahrscheinlich, dass das Spiel die 
Verkaufserwartungen erfüllen wür- 
de und zog deshalb vorzeitig den 
Stecker. Dead Sun wáre danach 
auch schnell in der Versenkung 
verschwunden, wenn nicht spáter 
ein umfangreicher Leak mit Game- 
play-Material sowie Concept Art 
ans Tageslicht gekommen wáre. 
Demnach sollte der sechste Lega- 
cy-of-Kain-Ableger wieder ein sto- 
rybasiertes Action-Adventure wer- 
den — mit Open World, Dungeon 


Das 2017 erschienene Tyranny basiert auf 
dem gecancelten Obsidian-RPG Stormlands. 


Crawling, Puzzles und Bosskámp- 
fen. Geschichtlich sollte es in eine 
ferne Zukunft gehen, wo euch die 
beiden Protagonisten Gein und 
Asher erwartet hátten. Square Enix 
bezog irgendwann notgedrungen 
Stellung und bestätigte die Exi- 
stenz des Projekts, gab aber zu be- 
denken, es sei einfach nicht das 
richtige Spiel zur richtigen Zeit ge- 
wesen. Immerhin war die Arbeit 
an Dead Sun aber nicht vollends 
umsonst. Der geplante Multipla- 
yer-Part des Titels wurde nämlich 
ausgekoppelt und erschien 2015 
unter dem Namen Nosgoth als 
Free2Play-Standalone-Version. 


Stormlands 

Obsidian Entertainment und 
Microsoft — das passt. Im Novem- 
ber 2018 gab der Xbox-Konzern 
bekannt, dass er die Rollenspiel- 
schmiede, bekannt für Fallout: 
New Vegas oder Pillars of Eternity, 
übernehmen würde. 2019 folgten 
die ersten Früchte der Koopera- 
tion: das Sci-Fi-RPG The Outer 
Worlds. Doch bereits vorher hatten 
beide Parteien miteinander zu tun, 
wenn auch nicht mit ganz so erfolg- 


reichem Ausgang. 2011 arbeitete 
Obsidian nämlich an einem Xbox- 
One-exklusiven Spiel mit dem Na- 
men Stormlands, das aber leider 
nie das Licht der Welt erblickte. 

Das ist besonders bedauer- 
lich angesichts des Konzepts des 
Third-Person-Open-World-Aben- 
teuers, das sich als ein Mix aus 
Destiny 2 und The Witcher 3 be- 
schreiben lässt. Zentrales Spiele- 
lement sollten die von Studiochef 
Feargus Urquhart „Million-Man- 
Raids“ genannten Ingame-Events 
werden. Wärt ihr in der Welt von 
Stormlands einem Monster begeg- 
net, so hätten automatisch Dut- 
zende Spieler dem Kampf beitre- 
ten können, um das Ungeheuer 
gemeinsam zu erlegen. Obendrein 
waren natürlich noch genrety- 
pische Spielelemente wie ein ac- 
tionlastiges Kampfsystem und voll- 
vertonte Dialoge mit zahlreichen 
Antwortoptionen geplant. 

Laut eigenen Aussagen war 
Stormlands der größte Vertrag, den 
Obsidian jemals unterzeichnet hat- 
te. Entsprechend hoch waren aber 
auch die Erwartungen. Als Micro- 
soft 2012 feststellte, dass diese 
wohl nicht erfüllt werden könnten, 
zog man frühzeitig die Notbremse. 
Die Entwicklung wurde abgebro- 
chen, wodurch Obsidian zwischen 
20 und 30 Mitarbeiter entlassen 
musste. Entmutigen ließen sich 
dich Macher davon aber nicht. 
Stattdessen wurde Stormlands 
komplett umgebaut und stellte 
letztendlich das Grundgerüst für 
Tyranny dar, das 2016 bei Paradox 
Interactive erschien. 


Phantom Dust 

Erinnert ihr euch noch an das 2004 
erschienene Phantom Dust? Nein? 
Kein Wunder, finanziell war der Ti- 
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tel námlich eher ein Flop und ver- 
kaufte im ersten Monat nicht 
einmal 60.000 Einheiten. Die Grun- 
didee des Xbox-Spiels war aber gar 
nicht so schlecht: Der Titel vermi- 
schte Elemente aus Third-Person- 
Shooter sowie Trading-Card-Game 
und versetzte das Ganze in eine dü- 
stere dystopische Zukunft. Alles in 
allem ziemlich einzigartig für seine 
Zeit. Entsprechend kam Anfang der 
2010er-Jahre innerhalb Microsofts 
der Gedanke auf, dem Spiel ein Re- 
boot zu spendieren. Nach lángerer 
Suche wurden 2014 schließlich die 
bis dato eher unbekannten Dark- 
side Game Studios mit der Aufgabe 
betraut und begannen alsbald mit 
der Entwicklung einer Multiplayer- 
Version von Phantom Dust. Die 
sollte die wachsende E-Sport-Sze- 
ne und einen Release im August 
2015 anvisieren. 

Für Darkside, das zuvor nur bei 
der Entwicklung von Sunset Over- 
drive assistiert hatte, entpuppte 
sich der erste groBe Deal jedoch 
als Albtraum: Kurz nach Produk- 
tionsbeginn verlangte Microsoft 
zusátzlich noch die Ausarbeitung 
einer Kampagne. Eine verfrüh- 
te Ankündigung auf der E3 2014 
sorgte für weiteren Druck. Und zu- 
sátzliches Budget wurde trotz po- 
sitiven Feedbacks abgelehnt. So 
folgte im Februar 2015 das Unver- 
meidliche: Das Spiel wurde auf Eis 
gelegt, nachdem zwei der bewil- 
ligten fünf Millionen Dollar bereits 
ausgegeben wurden.Für Darksi- 
de war dies das Todesurteil, nicht 
jedoch für die Marke Phantom 
Dust selbst. 2017 erschien ein Re- 
master des Originals. Zudem wird 
Xbox-Chef Phil Spencer nicht 
müde zu betonen, dass weiterhin 
Interesse an einem neuen Teil be- 
steht. DAVID BENKE 


." T- 
Die einzigen Bilder zu Phantom Dust stammen 
aus einem Cinematic Trailer von der E3 2014. 
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Eintauchen und treiben lassen: Der Begriff Flow steht auf Deutsch für «ШеВел — — E Sr 
oder „strömen“. Wer sein Flow-Erlebnis umschreibt, nutzt oft Wasser-Metaphern. EN 


REPORT | Nur noch fünf Minu- 
ten, Mutti! Dass die Wahrnehmung 
von Zeit extremen Schwankun- 
gen unterliegt, lernt man bereits 
im Kindesalter auf die harte Tour. 
Beim Warten auf die Bescherung 
schleicht der Sekundenzeiger im 
Schneckentempo, während er nur 
so über das Ziffernblatt zu spurten 
scheint, sobald ich mich meinem 
Lieblingsspiel widme. Aber warum 
ist das so? Und wieso hat nicht je- 
des Spiel diese magische Wirkung? 

Auch wenn der Begriff „Flow“ 
noch nicht sonderlich alt ist, kennt 
man das Phänomen schon seit 
Jahrhunderten. Von Schöpfungs- 
freude war die Rede, wenn Maler 
und Dichter so in ihrer Arbeit auf- 
gingen, dass sie vergaßen, zu es- 
sen und zu schlafen. Beim Hobby 
Videospiel besteht das Ziel nicht im 
Anfertigen von realen Objekten wie 
Gemälden oder Skulpturen, viel- 
mehr erbringt man einen virtuellen 
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Leistungsnachweis — man erreicht 
etwa ein neues Level oder bezwingt 
einen furchteinflößenden Boss. 

Der Flow, der einen über Stun- 
den hinweg durch das Spiel trägt 
wie ein reißender Strom, kann nur 
entstehen, wenn weder Frust noch 
Langeweile aufkommen. Dabei 
müssen die Designer beachten, 
dass sich die Fähigkeiten der Spie- 
ler mit jeder Minute verbessern. 
Stetig sollte der Schwierigkeits- 
grad also ansteigen, sodass der 
Flow-Zustand möglichst lange an- 
hält. Schön erkennt man den Zu- 
sammenhang zwischen Anspruch 
und Langeweile im Diagramm auf 
der nächsten Seite. Auch wenn 
man dabei berücksichtigen muss, 
dass der optimale Flow-Bereich 
nicht bei jeder Person identisch ist. 
Manche Spieler vertragen eine steil 
ansteigende Schwierigkeitskurve, 
manche haben eine ausgepräg- 
te Langeweile-Toleranz. Für Spie- 
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lehersteller ist es natürlich erstre- 
benswert, wenn die Kundschaft in 
den virtuellen Welten versinkt. Zu- 
friedene Käufer machen Werbung, 
gónnen sich DLCs, Merchandise 
und weitere Spiele aus der Reihe — 
und sie werden den Titel nicht wei- 
terverkaufen. Kein Wunder, dass 
die Industrie mit vielen Mitteln ver- 
sucht, dem Publikum den perfek- 
ten Flow zu verkaufen. 


Klare Ziele 

Genau wie beim Ausüben einer 
handwerklichen Tätigkeit sollte 
der Spieler in der virtuellen Welt 
ein möglichst klares, leicht ver- 
ständliches Ziel verfolgen. Das be- 
trifft nicht nur die kleinen Aufträ- 
ge, sondern auch das große Ganze: 
Wieso muss mein Held gegen die 
Monster kámpfen? Weil er der Ein- 
zige ist, der die Welt retten kann. 
Wieso sollte ich Reihen aus geo- 
metrischen Mustern bilden? Weil 


ich dafür Punkte bekomme. Zum 
abrupten Stillstand kommt der 
Spielfluss, wenn Weg und Lósung 
nicht klar sind. Unlogische Rátsel, 
obskure Mechaniken, schlecht er- 
klárte Aufgaben und verwirrende 
Menüs — all das kann dazu führen, 
dass Spieler ihr Gamepad zur Sei- 
te legen. AAA-Produktionen sind 
teuer und wollen der Mehrheit der 
Spielerschaft gefallen. Deshalb 
gehen Entwickler auf Nummer si- 
cher, wenn sie leuchtende Aus- 
rufezeichen programmieren, die 
den Ort der náchsten Quest mar- 
kieren. Klarheit ist in gewissen 
Fällen außerdem wörtlich zu ver- 
stehen. Man sollte beim Zocken je- 
derzeit eine gute Übersicht haben 
und erkennen können, was gerade 
passiert. Unlogische, komplizier- 
te Statussymbole, bunte Lichtef- 
fekte, die den ganzen Bildschirm 
füllen und es unmöglich machen, 
gegnerische Angriffe von den ei- 


Inspiriert: Jenovah Chen, Mitbegründer von Thatgamecompany, hat seine Master-Arbeit 
über Flow in Spielen verfasst und implementiert das Konzept unter anderem in Journey. 


genen zu unterscheiden, sowie 
überforderte Kameras senken 
die Wahrscheinlichkeit, dass eine 
Flow-Erfahrung entsteht. Und im- 
mer, wenn man weiß, was zu tun ist 
— etwa, den Boss mit dem Item zu 
besiegen, das man vor der Ausei- 
nandersetzung gefunden hat — es 
aber nicht hinbekommt und nicht 
versteht, warum, dann kommt jede 


Flow in der Wissenschaft 


Menge Frust auf. Steuerung und 
Logik sollten innerhalb des Spiels 
möglichst einheitlich bleiben, um 
das Entstehen solcher Momente 
zu vermeiden. 

Ebenfalls sehr wichtig für das 
Aufkommen von Flow ist ein Be- 
wertungs- und Belohnungssystem. 
Im Idealfall erfüllt man Schritt für 
Schritt kleine Ziele, um so dem Er- 


füllen größerer, wichtigerer Aufga- 
ben näherzukommen. Dabei muss 
immer klar sein, wie gut man sich 
dabei anstellt, etwa in Form von 
Bewertungen, Punktzahlen, Boni 
oder Schulnoten, die unsere Leis- 
tung umschreiben. Aber nicht im- 
mer geht es dabei um Zahlen und 
Werte. Das Feedback kann zum 
Beispiel auch das satte Schussge- 
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räusch sein, mit dem der Spieler 
der eigenen Mannschaft den Ball 
in das Tor des Gegners drischt. Da- 
rauf folgt schnell eine Punktewer- 
tung — der Záhler verzeichnet ein 
Tor für uns. Die unmittelbare, be- 
friedigende Erfahrung waren aber 
Schuss und Geráusch. Wichtig ist, 
dass das Gehirn sofort einen Zu- 
sammenhang zwischen Aktion 


Glück, absolute Konzentration und Schóp- 
fungskraft gelten als die Eckpfeiler des 
Flow-Phánomens. Das subjektive Zeitempfin- 
den wird dabei fast völlig außer Kraft gesetzt, 
genauso wie etwaige negative Gedanken oder 
Befürchtungen. Manchmal werden selbst kór- 
perliche Beschwerden ausgeblendet, etwa bei 
Extremsportlern oder Chirurgen, die über Stun- 
den hinweg hochkonzentriert komplexe Opera- 
tionen ausführen. In der Psychologie wird der 
tranceáhnliche Zustand seit den 80er-Jahren 
intensiv erforscht, während im Buddhismus 
und Taoismus eine vergleichbare Geisteshal- 
tung durch Meditation angestrebt wird und seit 
Jahrhunderten bekannt ist. 

Móglich ist das vollkommene Aufgehen 
in einer Tátigkeit durch Konzentration. Das 
menschliche Gehirn kann nämlich nur eine 
gewisse Menge Informationen gleichzeitig ver- 
arbeiten. Das erlebt man zum Beispiel, wenn 
man Musik hórt und dabei ein Buch liest — so- 


Geprägt wurde der Begriff „Flow“ vom Glücksforscher Mihály Csíkszentmi- 
hályi im Jahre 1975. Bekannt war das Phánomen aber schon lánger. 


bald man in die Geschichte eintaucht, blendet 
das Hirn die Begleitmusik aus. Fokussiert 
Sich der Geist auf eine einzige Unterneh- 
mung, finden stórende Gedanken keinen Platz 
mehr. Theoretisch kann jede Tätigkeit einen 
Flow-Zustand auslösen, wenn die notwendi- 
gen Kriterien vorhanden sind und man nicht 
stándig abgelenkt wird, denn das hindert das 
Gehirn daran, fokussiert zu bleiben. Unbeding- 
te Voraussetzung jedoch ist, dass man selbst 
aktiv wird — Fernsehen ist eine zu passive 
Beschäftigung und löst somit keinen Flow aus. 
Eine gewisse Herausforderung ist ebenfalls 
nötig, um den Flow aufrechtzuerhalten. Ist 
eine Tätigkeit zu einfach, dann langweilt sich 
das Gehirn und die Konzentration schwindet. 
Gleichzeitig darf die Aufgabe nicht zu schwie- 
rig sein, sonst kommt Frust auf. 

Das Flow-Prinzip lässt sich in vielen Be- 
reichen des Lebens beobachten. Dementspre- 
chend interessieren sich nicht nur Spieleent- 
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wickler für den perfekten Kurvenverlauf des 
Flows. Auch in der Wirtschaft, im Sport und 

in sozialen Bereichen bedeutet ein besseres 
Verstehen der konzentrierten Schöpfungs- 
und Tatkraft bessere Arbeitsbedingungen, 
produktivere, zufriedenere Mitarbeiter, höhere 


Langewelle 


Leistungen und eine geringere Zahl psychi- 
scher Erkrankungen. Zudem verbesserte man 
seine Leistung in der gewählten Tätigkeit fast 
mühelos und stetig: Um Langeweile und Frust 
im Gleichgewicht zu halten, setzt man sich 
immer neue Ziele. 
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Fiero: So bezeichnet man das Gefühl 
der absoluten Euphorie, wenn man 
eine schwierige Herausforderung 
gemeistert hat. Souls-Spieler 
kennen das! Geprägt wurde der 


Begriff von der Spieleentwicklerin = 7-77 
und Autorin Jane McGonigal. - = v 


und Feedback herstellt. Das funk- 
tioniert nur, wenn die Rückmel- 
dung innerhalb eines Zeitfensters 
im  Millisekundenbereich darge- 
reicht wird. Unsere grauen Zellen 
reagieren nämlich wie ein Hund: 
Wenn man den erst zwei Stunden, 
nachdem er Pfótchen gegeben hat, 
dafür belohnt, wird er das Lecker- 
li nicht mit dem Pfótchengeben in 
Zusammenhang bringen, weil das 
viel zu lange her ist. 


Ausnahmefälle? 

Das Flow-Schema lässt sich nicht 
komplett auf jedes Spiel anwen- 
den, viele Indie-Vertreter funkti- 
onieren anders. Nehmen wir Mi- 
necraft: Niemand wird bestreiten, 
dass die virtuelle Klötzchenwelt ein 
riesiges Flow-Potenzial hat. Dabei 
gibt es keine konkreten Ziele, und, 
genau betrachtet, auch keinen 
Schwierigkeitsgrad, wenn man im 
Kreativmodus spielt. Die Rolle des 
Entwicklers übernimmt  derjeni- 
ge, der den Controller in der Hand 
hált. Er setzt sich Ziele wie einen 
Wolkenkratzer am Berghang bau- 
en" oder ,die komplette Karte mit 
einem Schienennetz ausstatten“. 
Die selbst gesetzten Ziele reflek- 
tieren meist das Können und Wis- 
sen des Spielers und werden kom- 
plexer — ein Kernelement des Flow. 
Auch das Entdecken von fremden 
Welten ist ein Element, das für 
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eine Gruppe Spieler einen großen 
Teil des Spaßes ausmacht. Rollen- 
spiele wie Skyrim oder Dragon 4 
Age, aber auch Action-Games 
wie Bioshock reizen durch eine 
interessante Umgebung den 
Forscherdrang. Dabei besteht 
die Belohnung, also das Feed- 
back, nicht unbedingt im Ein- 
sacken von neuen Gegenstän- 
den, sondern in der Freude an 
der Neugier. Das Entdecken dient 
damit dem Selbstzweck. Auf lan- 
ge Sicht wirkt sich die Neugier 
aber auch positiv auf andere Be- 
reiche des Spiels aus. Wer in einem 
Rollenspiel herumstehende Bü- 
cher liest, lernt vielleicht von einer 
Schwachstelle bei einer bestimm- 
ten Fantasy-Kreatur oder Ähn- 
liches und hat so einen Vorteil im 
Verlauf des Abenteuers. 


Fast Food mit Flow? 
Eine Spaßformel ist verlockend für 
die Entwickler. Je weiter die For- 
schung voranschreitet, desto kla- 
rer wird, welche Elemente uns an 
den Bildschirm fesseln. Und ge- 
gen Spaß ist freilich nichts einzu- 
wenden! Dennoch birgt ein allzu 
simples Schema die Gefahr, die 
Welt der Videospiele in einen 
Einheitsbrei zu verwandeln. 
Jeder Mensch ist schließ- 

lich anders und dass ein 
Schwierigkeitsgrad nicht 


Immersion und Flow 


Bei der Besprechung von Rollenspielen fállt oft 
der Begriff „Immersion“. Er besagt, dass sich 
der Spieler in eine virtuelle Welt vertieft und in 
die Hauptfigur hineinversetzt. Das Gehirn ver- 
hált sich in diesem Moment, als sei das virtuelle 
Umfeld real, als befánden wir uns wirklich in 
irgendeiner exotischen Fantasy-Welt. Wir haben 
erwiesenermaßen mehr Spaß, wenn wir so 
richtig „im Spiel“ sind. Wer immersiv zockt, der 
trifft andere Entscheidungen als jemand, der 
das nicht tut. Versetzt man sich zum Beispiel in 
einen rechtschaffenen Helden, dann wird man 
Banditen nicht töten, sondern nur besiegen 
und gefangen nehmen. Wer aber nicht wirklich 
in der Haut des rechtschaffenen Helden steckt, 


der schert sich in erster Linie um Belohnungen, 
die tote Banditen eventuell droppen, und nicht 
um die Integrität der Hauptfigur. Wer sich wirk- 
lich als Bewohner einer fernen Welt fühlt, der 
nutzt seltener die Schnellreise und geht lieber 
zu Fuß. Ebenso wie beim Flow gibt es gewisse 
Elemente, die das Entstehen einer immersiven 
Erfahrung begünstigen. Interessanterweise 
schließen sich manche der Flow- und Immer- 
sions-Kriterien gegenseitig aus! Einblendungen 
wie nach oben kletternde Schadenszahlen über 
den Köpfen der Gegner sind ein befriedigendes, 
schnelles Feedback für den Spieler, der sich im 
Flow befindet. Eine Immersion entsteht dabei 
aber wahrscheinlich nicht (oder sie wird zer- 


Beide Begriffe stammen aus der Psychologie und beschreiben, trotz der vermeintlichen Ähnlichkeit der Konzepte, unterschiedliche Phänomene. 


stört), denn über Häuptern schwebende Zahlen 
sind einfach zu unrealistisch, um sie als Teil 
einer überzeugenden Spielwelt zu akzeptieren. 
Über wie viele unlogische Details man hinweg- 
sehen kann, bevor die Immersion den Löffel ab- 
gibt, ist übrigens bei jeder Person unterschied- 
lich. Forschungen haben sogar ergeben, dass 
manche Menschen eine spezielle Genvariation 
besitzen, die dafür sorgt, dass sie schneller und 
einfacher in fantastische Welten eintauchen! 
Es gibt aber auch Gemeinsamkeiten bei der 
Entstehung von Flow und Immersion: Je ab- 
geschotteter die Umgebung ist, in der man sich 
einem Spiel widmet, desto wahrscheinlicher ist 
es, dass man Immersion und/oder Flow erlebt. 


Bei Versuchen zum Thema Immersion in 
Spielen wurde festgestellt, dass Rollenspiele 
und Rennspiele mit realistischen Lenkrad- 
und Pedalcontrollern mehr Testpersonen zur 
Immersion einluden als ein simples Hüpfspiel. 
Nach dem gleichen Prinzip wie in einem 
RPG-Videospiel funktioniert Immersion zum 
Beispiel im LARP (Live Action Roleplay), bei 
dem sich Gleichgesinnte treffen, um auf- 
wendig verkleidet mehrere Tage in allerlei 
fiktive (oder reale — es gibt auch historische 
Rollenspiele) Charaktere zu schlüpfen. Und 
zumindest in der Kindheit hat wohl jeder in 
der Fantasie mal die Rolle eines echten Hel- 
den eingenommen. 


sanft ansteigen muss, damit mög- 
lichst kein Käufer verprellt wird, be- 
weist das Phänomen Dark Souls. 
Raum bleiben muss für Experimen- 
tierfreude, für Spielerfahrungen, 
die als Ziel nicht alleine die Bespa- 
Bung des Rezipienten haben. Nicht 
unterschätzen sollte man zudem 
die negativen Verknüpfungen, die 
ein Flow-Zustand haben kann. Auf 
der Arbeit und in der Schule kon- 
zentriert man sich schlecht, wenn 
man die ganze Nacht in einem Spiel 
zubringt und vor lauter Spaß die Zeit 
vergessen hat. Zu guter Letzt merkt 
selbst der Schöpfer des Begriffs 
selbst an, dass man es vermeiden 
sollte, die Kriterien des Flow als For- 
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mel anzuwenden. Die Gefühlswelt 
lässt sich nie komplett in einen Kä- 
fig aus festgelegten Spaßfaktoren 


Absoluter Flow? VR-Brillen 
preisen sich als optimale 
Möglichkeit an, in einer 
Spielwelt zu versinken. Dabei 
gibt es für den Flow und für die 
Immersion bei dieser Art des 
Zockens einige Stolpersteine. 
Das Gewicht der Brille 

und die damit verbundene 
Anstrengung zum Beispiel 
lenkt ab und erschwert es, sich 
auf das Spiel zu konzentrieren. 


Alles hat seine : 
E In Spielen wie Minecraft 


sperren und befolgt man die Krite- 
rien des Flow-Designs zu treu, dann 
findet man am Wegesrand nicht 


rdnung: 


dieses eine Element, das trotz aller 
Gegenargumente jede Menge Spaf 
macht — vielleicht nicht jedem Spie- 
ler, aber eventuell genug Personen, 
um ein neues Genre, eine neue Va- 
riante einer etablierten Mechanik 
oder eine neue Reihe zu etablieren. 
Spiele kónnen — und sollten — mehr 
sein als reine SpaBautomaten. 
KATHARINA PACHE 
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Т Viel Beute, wenig Herz: Auch wenn Loot-Shooter 
wie The Division 2 zweifellos Spaß machen, so 
"kann das intensive Item-Grinding auch sehr 
monoton werden und regelrecht in Arbeit ausarten. 


Programmfehler, unsichtbare Wände, nervige Computerbegleiter: REPORT | Video- und Computer- 


spiele sind die schönste Nebensa- 


Wir lieben Computer- und Videospiele, doch manchmal ärgern sie сһе der Welt. Wären da nicht diese 
uns auch und kosten uns viele Nerven. Ein Report über Funktionen fesen Ecken und Kanten, die uns 


. . ; Я V vor dem Bildschirm immer wieder 
und Macken in Games, auf die wir getrost verzichten kónnen. zur WeiBglut treiben! Egal, ob dum- 
me KI-Begleiter, ódes Missionsde- 
sign oder vielleicht sogar dreiste 
Mikrotransaktionen — es gibt Ga- 
medesign-Todsünden, die immer 
wieder und selbst in groBen Spie- 
leproduktionen auftauchen. In die- 
sem Artikel widmen wir uns daher 
Features, Gameplay-Elementen 
und Pannen, die uns in den vergan- 
genen Jahren zu oft unter die Augen 
gekommen sind und die wir wirklich 
nicht mehr sehen móchten. 


Authentizität versus Spielspaß 

Red Dead Redemption 2, Assas- 
sin’s Creed: Odyssey und The Wit- 
cher 3: Wild Hunt balancieren auf 
einem schmalen Grat zwischen 
Umfang und echtem Spielspaß. 
Das Erschaffen einer authen- 
tisch anmutenden, offenen Spiel- 
welt gehört noch immer zur Kö- 
nigsdisziplin des Gamedesigns. 


Klar, Zwischensequenzen wie etwa in Borderlands 3 sind eine schöne 
Sache, Dennoch möchten wir sie bei Bedarf überspringen können.” 


Kleine Logiklücken fallen jedoch 
hier besonders störend auf. Etwa 
wenn die Stadtwachen in The Wit- 
cher 3 Hexer Geralt festnehmen 
wollen, weil wir versehentlich auf 
die Schlag-Taste gekommen sind. 
Oder wenn Soldaten in Assassin’s 
Creed nicht mitbekommen, dass 
wir ihre Kollegen zwei Meter weiter 
ins Jenseits befördern. Spiele müs- 
sen nicht absolut realistisch sein, 
sie sollten aber auch unsere Intel- 
ligenz nicht beleidigen. 


Zu viele Items 

Als ähnlich störend erweist sich 
die zunehmende Flut an Sammel- 
gegenständen. Nicht selten dre- 
hen wir in modernen Spielen jeden 
Stein um oder nehmen jedes Blüm- 
chen mit. Doch am Ende benutzen 
wir nur die Hälfte der gesammel- 
ten Ressourcen oder ignorieren 
bestimmte Crafting-Funktionen 
gleich komplett. Gerade bei der 
Anzahl der zur Verfügung stehen- 
den Items ist weniger inzwischen 
meist mehr. Ein gesunder Mittel- 
weg zwischen Optionsvielfalt und 
Nutzerfreundlichkeit ist hier ent- 
scheidend. 


Nervige Inventarfunktionen 

Speziell Rollenspiele und Open- 
World-Games bergen durch ihre 
oftmals komplexen Charaktersys- 
teme ein hohes Potenzial für De- 
signmacken. Beim Sortieren auf- 
gesammelter Items etwa sollte 
eine Option zum Markieren von 
Plunder zum guten Ton gehóren, 
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SE n 
Neuer FIFA "Teiln neues Ultimate Tam: Jedes Jahr hagelt es Kritik 


und den Schwer kalkulierbaren Lootboxen: Weil diese Spielart für EA Sports aber enormen 


Profit abwirft, wird sich hier von Seiten des Herstellers sicherlich nichts ándern. 


ansonsten artet das Inventarma- 
nagement schnell in echte Arbeit 
aus. Noch schlimmer ist es nur, 
wenn es gar keine Unterscheidung 
zwischen missionsrelevanten 
Objekten, Hilfsmitteln und Aus- 
schussware gibt. Dann geht jegli- 
che Übersicht flóten! 

Beim Benutzen von Heiltránken 
und Co. wünschen wir uns eben- 
falls mehr Komfort. Wieso sollte 
ein Held beispielsweise einen En- 
ergie-Drink konsumieren, wenn er 
doch bereits vollends genesen ist? 
Eine kurze Nachricht à la „Deine 
Lebensenergie ist bereits voll" ist 
an dieser Stelle das einzig Rich- 
tige. Denn nichts ist frustrierender, 


| Dass ; Videospiele i immer wieder unfertig а auf den Markt kommen, 

N zeigen prominente Beispiele wie Fallout. 76 aus dem Jahr 2018 oder 
_ zuletzt WWE 2K20. Allzu viele Programmfehler trüben den Spielspaß 

| und sorgen obendrein für schlechte Presse. (Bild: Moby Games) 


als wertvolle Heilmittel in der Hitze 
des Gefechts zu verschwenden — 
siehe etwa Resident Evil 7. 


Unsichtbare Wände, künstliche 
Hindernisse 

Ob in Action-Adventures oder in 
First-Person-Shootern, wir genie- 
Ben in Videospielen gerne alle Frei- 
heiten und erkunden jede Ecke der 
vor uns liegenden Weltkarte. Umso 
ärgerlicher ist es, wenn uns die 
Entwickler künstliche Hindernis- 
se in den Weg stellen. Unsichtbare 
Wände oder auch eingeschränkte 
Bewegungsoptionen stören im- 
mer wieder das freie Erforschen 
der Szenerie. Beste Beispiele da- 
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für sind die späten Ableger der Re- 
sident-Evil-Reihe. 

In Resident Evil 6 aus dem Jahr 
2012 beispielsweise ist Titelheld 
Leon S. Kennedy noch nicht ein- 
mal in der Lage, über umgestürzte 
Stühle zu klettern. Der Sinn und 
Zweck hinter derartigen Einschrän- 
kungen ist klar: Spieledesigner 
kontrollieren dadurch das Tempo 
ihres Werks und können somit das 
Erlebnis besser anpassen. Zugleich 
aber erhöht diese Einflussnahme 
auch das Risiko für Logikfehler, die 
dann die Immersion brechen. 


Zwischensequenzen, die man 
nicht wegdrücken kann 

Natürlich mögen wir umfangreiche 
Zwischensequenzen und schätzen 
es, wenn Entwickler Zeit und Ener- 
gie in die zünftige Präsentation der 
Geschichte investieren. Allerdings 
möchten wir diese Filmpassagen 
auch jederzeit abbrechen können. 
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The Witcher 3: Wild Hunt bietet im Inventar eine Vielzahl an E * 
Sortierfunktionen, sodass wir trotz der Masse an Gegenständen die Übersicht 
behalten. Das Rollenspiel geht also mit gutem Beispiel voran. (Bild: Moby Games) 
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Nicht, weil uns die Story-Schnip- 
sel nicht interessieren würden, son- 
dern weil wir manchmal einfach nur 
weiterspielen wollen. Zuletzt fehlte 
beispielsweise dem Loot-Shooter 
Borderlands 3 die Option zum Ab- 
brechen von Cutscenes. 


Questdesign aus der Hólle 
Mit dem Questdesign steht und 
fállt die Motivation jedes virtuellen 
Abenteuers. Wáhrend  beispiels- 
weise The Witcher 3 meisterhaft 
zeigt, wie man Story und Aufgaben 
miteinander verbindet, so gab es 
2019 auch viele schwarze Schafe, 
denen das nicht gelang. Lieblose 
Fließbandmissionen schmälern den 
Spielspaß immer wieder massiv. 
„ТЇ dich mit Person XY und bring 
mir Gegenstand Z" — solche Boten- 
gänge fühlen sich häufig wie pure 
Zeitverschwendung an und tragen 
nur wenig zur Atmospháre bei. 
Insbesondere in Open-World- 
Spielen wünschen wir uns, dass 
Quests ihren Sinn und Zweck in- 
nerhalb des Szenarios haben — und 
vor allem auch einen gewissen An- 
spruch mitbringen. Oft geht nám- 
lich Questdesign nach Schema F 
einher mit stumpfem Grinding von 
Erfahrungspunkten oder Ausrü- 
stungsgegenständen — Loot-Shoo- 
ter wie Division 2 oder Destiny 2 
lassen grüßen! 


Langsame, plappernde 
Computer-Begleiter 

Mit der stetig steigenden Hard- 
wareleistung von PC und Konso- 


Das im Januar 2020 erschienene Dragon Ball Z: Kakarot ist ein Fest für Anime-Fans, hat allerdings auch Schwächen: 
Beispielsweise den langsamen Son-Gohan als Begleiter zu Beginn des Spiels oder öde Sammelaufgaben als Sidequests. 


len wuchsen in den vergangenen 
Jahrzehnten auch die Spielwelten. 
Und mit der Größe der Karte ent- 
standen längere Wege zwischen 
den Missionen. Doch wie füllt man 
im Idealfall Entfernungen zwischen 
Start- und Zielpunkt einer Quest? 
Am besten mit ein wenig Storytel- 
ling in Form eines plappernden Be- 
gleiters. Doch während geschwät- 
zige Computer-Kameraden gerade 
noch so zu verkraften sind, so sind 
langsame Begleiter, die noch un- 
bedingt ihren Text unterbringen 
müssen, umso nerviger. 

In der ersten Mission des Ac- 
tion-Rollenspiels Dragon Ball Z: 
Kakarot etwa folgt uns der kleine 
Son-Gohan. Allerdings geht er der- 


Activision patchte bei der 2019er-Rennspielneuauflage Crash теат 
Racing: Nitro-Fueled nach und integrierte Mikrotransaktionen. Auch 
wenn diese den Spielspa kaum beeinflussen, wurde diese Erweiterung = 
von der Community nicht gut aufgenommen. (Bild: Moby Games) 
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maßen langsam, dass wir auf dem 
Weg beinahe einschlafen. Noch 
schlimmer: Wenn wir sprinten, hält 
er es nicht für nötig, ebenfalls zu 
beschleunigen. Hängen wir ihn ab, 
bleibt er sogar zurück — ohne, dass 
wir ein Hinweissymbol auf der Kar- 
te erhalten. Kurzum: Wir wünschen 
uns, dass Computer-Begleiter in 
Zukunft automatisch ihr Fortbe- 
wegungstempo anpassen und den 
Spielfluss nicht behindern. 


Willkommen im Casino 

Grundsätzlich gilt: Wir möchten 
uns unsere Siege (und auch unse- 
re Niederlagen) in Spielen ehrlich 
verdienen. Gerade im Online-Be- 
trieb sollten also alle Teilnehmer 


auf Augenhöhe agieren, sodass 
wirklich das Können und nicht 
etwa der Geldbeutel über den Er- 
folg entscheidet. Doch leider hat 
sich besonders im Sportspielsek- 
tor das berüchtigte Pay2Win breit- 
gemacht. Mit Pay2Win bezeichnet 
man gemeinhin Mikrotransaktio- 
nen, die deutlichen Einfluss auf das 
Spielgeschehen nehmen und so- 
mit Spieler bevorteilen, die bereit 
sind, für bestimmte Inhalte zu zah- 
len. Genau so etwas möchten wir in 
Zukunft nicht mehr sehen! 
Lootboxen wie etwa in FIFA UL 
timate Team oder gar Glücksspiel- 
funktionen wie іп МВА 2K20 zer- 
stören nicht nur den Spielspaß. Sie 
sorgen auch für ein vergiftetes Kli- 
ma innerhalb der Community und 
erschaffen im schlimmsten Fall 
eine virtuelle Zweiklassengesell- 
schaft. Pay2Win-Funktionen wie 
Lootboxen sind eine der größten 
Designsünden überhaupt und 
dienen lediglich dem wirtschaft- 


Die Macher von Action-Advéntures und Rollenspielen (Bild: The Elder #1 
„Scrolls 5: EM mit einer groBen St e streueni immer wieder Ke 


(Bild) verzichten vollends аш Ingame-Transaktionen und zeigen damit, dass sie die Kritik von Spielern annehmen. (Bild: Moby Games) 


lichen Erfolg, nicht aber dem Er- 
schaffen möglichst gelungener 
Spielerlebnisse. 


Verschlimmbessernde Updates 
Wo wir schon beim Thema Mikro- 
transaktionen sind, möchten wir ei- 
nen der großen Videospielskandale 
des vergangenen Jahres aufgrei- 
fen. Als das Rennspiel Crash Team 
Racing: Nitro-Fueled am 20. Juni 
2019 auf den Markt kam, war es 
noch frei von Ingame-Bezahloptio- 
nen. Doch das sollte sich mit Upda- 
te 1.08 ändern: Wer wollte, konnte 
sich fortan Wumpa Coins kaufen, 
anstatt diese zu erspielen. 

Obwohl es sich in diesem Fall 
um kein Pay2Win-Prinzip handel- 
te, so ärgerte uns dieses „Hinein- 
schmuggeln“ von Bezahloptionen 
enorm. Denn derartige Aktionen 
stören das Vertrauensverhältnis 
zwischen Spielern und Entwicklern 
und schaden damit nicht nur dem 
Hersteller, sondern auch dem Me- 
dium selbst. 


It's not a bug, it's a feature! 

Die Ausrede „It‘s not a bug, it's a 
feature“ ist natürlich blanke Iro- 
nie. Denn nichts ist ärgerlicher als 
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Programmfehler, die einem den 
Spielspaß verhageln. 2019 mach- 
ten gleich mehrere große Produk- 
tionen mit Abstürzen, Rucklern 
und anderen Ärgernissen Nega- 
tivschlagzeilen. Das prominentes- 
te Beispiel für das völlige Entglei- 
sen der Qualitätssicherung war die 
Wrestling-Simulation WWE 2К20: 
Nachdem Hauptentwickler Yuke’s 
auf halbem Weg ausstieg, erschien 


eine unter der Führung von Visual 
Concepts notdürftig zusammenge- 
klöppelte Lizenz-Abnormität, die 
auch Monate nach ihrer Veröffent- 
lichung noch voller Fehler steckt. 
Deshalb: So ärgerlich die jüngs- 
ten Release-Verschiebungen von 
Hoffnungsträgern wie Dying Light 2, 
Cyberpunk 2077 und Final Fanta- 
sy 7 auch sein mögen, wir nehmen 
einige Monate Wartezeit bedeu- 


play^ magazin 


tend lieber in Kauf als einen Spiele- 
Scherbenhaufen, den die Entwick- 
ler erst Monate nach Erscheinen 
mittels Patches und Updates wieder 
zusammenfügen. Mehr Qualitätssi- 
cherung, weniger Bugs — sicherlich 
ein sinnvolles Motto, das die Video- 
spielewelt ein bisschen besser ma- 

chen würde. 
OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Quicktime-Events, unsichtbare Wände und andere Problemchen: Ältere Titel wie das 2012 veröffentlichte Resident Evil 6 
demonstrieren, welche Features zu ihrer Zeit modern waren und später von Entwicklern wieder aussortiert wurden. (Bild: Moby Games) 
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SEN The Рге- Sequel wurde von 2K Australia in Zusammenarbeit mit Gearbox entwickelt und 
St der bis dato erfolgreichste Ego-Shooter aus Down Under. Wir vergaben im Test 9 von 10 Punkten. 
= 


CN 


Australie 


Dutzende exotische Tierarten, ein mehr als 2000 mem mem Korallenriff und fas- 
zinierende Naturlandschaften: Australien ist ein Land der Extreme — auch in Sachen 
Videospiele. Warum das so ist, klärt der dritte Teil unserer großen Artikelreihe. 


REPORT | Geht's nach den Daten 
des australischen  Statistikbun- 
desamts, leben im sechstgrößten 
Land der Erde zirka 25,6 Millionen 
Einwohner. Knapp die Hälfte da- 
von spielen regelmäßig Computer- 
und Videospiele und bescherten 
der australischen Gamesbranche 
2019 Umsátze im Gesamtvolumen 
von 1,9 Milliarden Dollar. Die Hei- 
mat von Kängurus, Koalas, Wom- 
bats und Dingos rangiert damit 
immerhin auf Platz 14 der umsatz- 
stärksten  Gaming-Nationen дег 
Welt. Schaut man sich nur den asi- 


atisch-pazifischen Raum an, belegt 
Australien dort nach Schwerge- 
wichten wie China, Japan und Süd- 
korea Rang vier. In Anbetracht der 
deutlich niedrigeren Bevólkerungs- 
dichte Australiens ein überaus res- 
pektabler Wert. 

Nicht minder spannend: Im 
Hinblick auf die Systempräfe- 
renzen haben in Down Under ganz 
klar Mobile Games die Nase vorn — 
und zwar sowohl bei Mánnern als 
auch bei Frauen. Die Gründe dafür 
sind vielfältig und hängen nicht zu- 
letzt mit einer hohen Technikbe- 


geisterung der „Aussies“ zusam- 
men. Schon 2018 besaßen knapp 
17 Millionen Australier — und da- 
mit mehr als zwei Drittel der Be- 
vólkerung — ein Smartphone. Ein 
sehr guter Wert, der in Kombinati- 
on mit der Abgelegenheit des Lan- 
des unter anderem erklärt, warum 
so viele Mobilspiel-Anbieter neue 
Apps oft Monate vor der weltwei- 
ten Veróffentlichung zunächst in 
Australien zu Testzwecken auf den 
Markt bringen. 

Das von CCP Games und Net 
Ease entwickelte Mobile-MMO EVE 


Echoes zum Beispiel ging in Aus- 
tralien und Neuseeland bereits 
am 22. August 2019 online. Oder 
nehmen wir Stellaris: Galaxy Com- 
mand: Australier dürfen Paradox 
Interactives Unterwegs-Auskopp- 
lung des 4X-Strategiespiel-Hits be- 
reits seit dem 13. Dezember 2019 
spielen. Hierzulande hingegen 
müssen wir auf den Start beider Ti- 
tel wohl noch ein ganzes Weilchen 
warten. 

Abseits vom Smartphone dad- 
deln Australier bevorzugt am PC 
und auf Spielkonsolen. Laut Ray 


P Geheimtipp: Das digitale Brettspiel Armello von Indie- 
Entwickler League of Geeks zählt zu den beliebtesten 
Spielen „Made in Australia“. Die US-Webseite Kotaku 5 
ernannte es 2015 gar zum „Australian Game of the Year“. Ж 


Іт makabren 4-Spi 
aus Melbourne steuert ein Spieler den Helden, während die 


anderen drei versuchen, ihn um zu eliminieren. Bizarr: Einer der 
Bosse ist eine verpixelte Karikatur von Valve-Chef Gabe Newell. 


Morgan Research besaßen 2018 
knapp acht Millionen Einwohner 
im Alter über 14 eine Spielkonsole. 
Der Lówenanteil entfällt dabei be- 
reits seit mehreren Jahren in Folge 
auf Sonys PS4. Sie rangiert in der 
aktuellen Konsolen-Beliebtheits- 
skala mit 2,9 Millionen verkauften 
Geräten (Stand 2018) auf Platz 
eins und ist damit signifikant häu- 
figer verbreitet als Microsofts Xbox 
One mit 1,88 Millionen Geräten. 
Abgeschlagen auf Rang drei folgt 
die Wii U mit 637.000 Geräten. Of- 
fizielle Daten zur Verbreitung der 
Nintendo Switch legten die Markt- 
forscher bisher nicht vor. Aller- 
dings wurde betont, dass knapp 
3,5 Millionen Australier noch im- 
mer eine Nintendo Wii besitzen. 


Zahlen und Fakten 

Klingt soweit nach einem bunt 
durchmischten, größtenteils florie- 
renden Gaming-Markt? Durchaus. 
Bei genauerer Betrachtung fällt 
schnell auf, dass in Australien zwar 
fleißig digitale Unterhaltung kon- 
sumiert wird, die Zahl namhafter 
Entwicklungsstudios fällt im direk- 
ten Vergleich mit anderen G20-Na- 
tionen wie etwa Kanada, Großbri- 
tannien, Japan, Frankreich, USA 


n-Spaf Crawl von Powerhoof p» 
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oder Deutschland jedoch deutlich 
kleiner aus. Um die Hintergrün- 
de besser zu verstehen, lohnt zu- 
nächst ein Blick in die aktuelle Sta- 
tistik der australischen Interactive 
Games and Entertainment Asso- 
ciation (kurz IGEA). 

Australische Spieleentwickler 
erwirtschafteten demnach im Jahr 
2018 Umsätze im Wert von um- 
gerechnet ca. 73 Millionen Euro 
und beschäftigten 928 Personen. 
Zum Vergleich: Beim deutlich klei- 
neren und bevölkerungsärmeren 
Nachbarn Neuseeland generierten 
Spieleentwickler im selben Zeit- 
raum Umsätze von umgerechnet 
83,2 Millionen Euro. Noch schlech- 
ter schneidet Australien ab, wenn 
man eine Gegenüberstellung mit 
einem in diesem Sektor traditio- 
nell stark aufgestellten Land wie 
Kanada vornimmt. Dort nämlich 
beschäftigt die Games-Industrie 
landesweit 21.700 Entwickler, die 
allein 2018 zusammen Umsät- 
ze von umgerechnet 2,16 Milliar- 
den Euro stemmten. Ein eklatanter 
Unterschied, der zurecht die Fra- 
ge aufwirft, warum Australiens 
Spieleentwicklungssektor trotz ho- 
her, landesweiter Gaming-Eupho- 
rie und einem hohen durchschnitt- 


geschlossenen Woomera Detention Centre im Outback asi 
Australiens. Finanziert wurde es mit Geldern des Australia 3 
Council of Arts. (Bild: https://julianoliver.com/escapefromwoomera) | 
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Eine offizielle Nationalsportart hat Australien zwar nicht, müssten 
Australier jedoch eine benennen, dann wáre es vermutlich 
Kricket. Die derzeit interessanteste Videospielinterpretation 
heißt Cricket 19 und stammt von den Big Ant Studios. 


¿(wisa УУЛ. fa, 


Run Rate 0.00 Overs 0.0 МЖ 


lichen Pro-Kopf-Einkommen nie so 
richtig in Schwung gekommen ist. 


Australiens Entwicklerszene 

Um die eben skizzierte Problem- 
stellung zu analysieren, lohnt sich 
zunächst ein kurzer Geschichtsex- 
kurs. Denn bereits seit den frühen 
1980er-Jahren werden in Australi- 
en Computerspiele entwickelt. Ei- 
ner der Pioniere auf diesem Sektor 
ist Beam Software aus Melbourne. 
Mit dem illustrierten Text-Adventu- 
re The Hobbit landete das damals 
lediglich zweiköpfige Kernteam — 
bestehend aus Philip Mitchell und 
Dr. Veronika Megler — 1982 sei- 
nen ersten großen Hit. The Hobbit 
war in England der Renner und ver- 
kaufte sich dort allein in den ersten 
zwei Wochen über 100.000 Mal. 
Weltweit gingen spáter über eine 
Million Exemplare über die Laden- 
tische. Auf dem ZX Spectrum war 
The Hobbit sogar eines der erfolg- 
reichsten Spiele überhaupt. 

Doch schon fünf Jahre später 
hatte Beam Softwares Mutterfir- 
ma Melbourne House trotz erfolg- 
reicher Nachfolgeprodukte mit 
monetären Turbulenzen zu kämp- 
fen und wurde im Februar 1987 
vom britischen Unternehmen Ma- 


stertronic aufgekauft. Die gute 
Nachricht: Beam Software konnte 
sich rechtzeitig abspalten und ent- 
wickelte auch in den Folgejahren 
neue Spiele, darunter International 
Cricket für das NES und das Ac- 
tion-Abenteuer Nightshade. Letz- 
teres gilt als technische Grundla- 
ge für den 1993 veröffentlichten 
Rollenspiel-Geheimtipp Shadow- 
run für das Super Nintendo. Aber 
auch Beam Softwares PC-Echt- 
zeitstrategie-Kracher Krush, Kill 
'n' Destroy (1997), KKND2: Kross- 
fire (1998) sowie die Saturn- und 
Windows-Umsetzungen von Lost 
Vikings 2: Norse by Norsewest 
(1997) stieBen bei Fans aus aller 
Welt auf viel Gegenliebe. 

Dass Beam Software ab 1997 
Melbourne House hief, sorgte 
hier und dort zwar für Verwirrung, 
schadete der Qualitát der Projekte 
aber nicht. Im Gegenteil: Sowohl 
die Dreamcast-Version von Die 24 
Stunden von Le Mans als auch die 
Kart-Racing-Eigenproduktion Loo- 
ney Tunes: Space Race (Dream- 
cast, PS2), das Actionspiel Trans- 
formers (2004) und die PS2- und 
PSP-Umsetzungen des  Open- 
World-Racers Test Drive Unlimited 
waren echte Spaßbringer. 


Mit Säbeln im Akkord Früchte zerteilen: Das ebenso simple ж 
wie unterhaltsame Spielprinzip von Fruit Ninja bescherte den zz 
Halfbrick Studios aus Brisbane über eine Milliarde Downloads. 
Mittlerweile gibt es sogar eine Arcade- und eine VR-Fassung. 
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Hollow Knight von Team Cherry aus Adelaide verkaufte sich über ⁄ 
Millionen Mal. Aktuell arbeitet das Studio an der Fortsetzung Hollow ` 
Knight: Silksong und verspricht dafür über 150 neue Gegnertypen. 


Stichwort Umsetzungen: Für 
diese entwickelten australische 
Studios über die Jahre hinweg ein 
wirklich gutes Händchen. Neben 
Beam Software ist es vor allem 
Tantalus Media aus Melbourne, die 
in diesem Segment immer neue 
Aufträge an Land ziehen und bis 
heute für mehr als 45 Ports verant- 
wortlich zeichnen. Highlights: The 
Legend of Zelda: Twilight Princess 
HD für Wii U, die PS4- und Xbox- 
One-Adaptionen des Städtebau- 
Hits Cities: Skylines sowie zuletzt 
Arbeiten an der gelungenen Age 
of Empires 2: Definitive Edition für 
PC und Xbox One. 


Großer Aufstieg, tiefer Fall 

Ihre erste wirkliche Hochpha- 
se erlebte die australische Ent- 
wicklerszene in der Dekade nach 
der Jahrtausendwende. Ange- 
spornt durch die Erfolge von 
Beam Software, Tantalus Media, 
Torus Games und einigen ande- 


Gebannt 


ren, gründeten immer mehr re- 
nommierte Studios und Publis- 
her aus Übersee Zweigstellen in 
australischen Großstädten. Irrati- 
onal Games hob ab 2000 Irratio- 
nal Games Australia aus der Tau- 
fe (ab 2007 2K Australia genannt), 
THQ wurde ab 2003 in Brisbane 
mit riesigen Teams aktiv, und nach 
dem durchschlagenden Erfolg von 
Dead Space eröffnete 2009 Vis- 
ceral Games in Melbourne seine 
Pforten. 

Nicht zu vergessen Team Bon- 
di, die 2003 in Sydney ihre Grün- 
dung zelebrierten. Zunächst fi- 
nanziert durch Sony Australien, 
übernahm Rockstar Games bei 
Team Bondi schon bald die Pu- 
blisher-Rolle. Studioboss Brendan 
McNamara heuerte zahlreiche Ex- 
Kollegen aus England an — darun- 
ter viele Entwickler aus dem The- 
Getaway-Team — und brachte das 
Open-World-Detektivabenteuer 
L.A. Noire auf den Weg. Bis es fer- 


- 


ELA. Noire erzä t eine hochspannende Detektivgeschichte in Los 
Angeles: Die Entwicklung dauerte sieben lange Jahre. Kurz nach 
Releas@ wurde Entwickler Team Bondi aus Sydney wieder geschlossen. 

“Grund waren die vielfach kritisierten Arbeitsbedingungen im Studio. 


tiggestellt sein sollte, vergingen al- 
lerdings noch sieben Jahre. 

Eine lange Zeit, in der die aus- 
tralische Entwicklerszene zuneh- 
mend Rückschläge verkraften 
musste. Das Tragische: Alle eben 
genannten Studios — inklusive ei- 
ner Zweigstelle von Pandemic 
Games in Brisbane — verschwan- 
den bis Mitte 2015 wieder von der 
Bildfläche. Zuletzt traf es 2K Aus- 
tralia, die zuvor mit Borderlands: 
The Pre-Sequel einen hochgra- 
dig unterhaltsamen Ego-Shooter 
ablieferten. Dokumentierte Sta- 
tistiken für diese Exodus-Periode 
sind ebenfalls mehr als ernüch- 
ternd: Konnten 2007 in Austra- 
lien noch 1431 Entwickler eine 
Vollzeitstelle vorweisen, war diese 
Zahl bis zum Jahr 2012 bereits auf 
581 gesunken. 

Die Gründe für das geballte 
Studio-Sterben? Ein  entschei- 
dender Faktor ist zweifelsohne die 
fehlende beziehungsweise kaum 


ІП Down Under 


spürbare Förderung des Sektors 
durch die australische Regierung. 
Denn während vor allem Kana- 
da, aber auch andere Länder wie 
Großbritannien, Südkorea und 
Frankreich Entwickler im besagten 
Zeitraum immer häufiger mit Steu- 
ervergünstigungen, Fördergeldern 
und dergleichen lockten, brauch- 
te Australiens Regierung bis Ende 
2012, um überhaupt Maßnahmen 
auf den Weg zu bringen. 

Das Ergebnis dieser Bemü- 
hungen war der „Interactive 
Games Fund", ein mit 20 Millionen 
Australischen Dollar gefüllter För- 
dertopf, aus dem zunächst klei- 
nere Studios wie League of Geeks 
(Armello) oder Defiant Develop- 
ment (Hand of Fate) Zuschüsse 
erhielten. Doch schon Mitte 2014 
legte die konservative Regierung 
Australiens den Interactive Games 
Fund wieder auf Eis und sorgte für 
eine Umverteilung der verbliebe- 
nen Gelder auf andere Projekte. 


Eine Besonderheit der australischen Spiele- 


tralian Classification Board (ACB) — die dortige 
Behörde zur Vergabe von Alterseinstufungen 
— gilt als besonders streng und hatte bis An- 


höchstmögliche Kennzeichnung war MA15+, 
was hierzulande in etwa einer USK-Einstufung 
„Ab 16 Jahren“ entspricht. In Folge dieser 
Tatsache wurde vielen Problemtiteln in der 
Vergangenheit eine Klassifizierung schlichtweg 
verwehrt; ein Verkauf in Australien ist damit 


branche ist das Thema Jugendschutz: Das Aus- 


fang 2013 nicht einmal ein „Ab 18“-Siegel. Die 


per Gesetz verboten. Betroffen von dieser The- 
matik waren unter anderem zahlreiche Ableger 
der GTA-Reihe, Fallout 3 oder Left 4 Dead 2. 
Etliche Hersteller versuchten daraufhin, mit 
teils fragwürdigen Argumentationen doch 
noch an die begehrte „MA15+“-Auszeich- 
nung zu gelangen. Warner Bros. zum Beispiel 
argumentierte bei der PS-Vita-Version eines 
auch hierulande indizierten Prügelspiels, dass 
der kleinere Bildschirm des Handhelds die Ein- 
wirkung der Gewalt bei Rezipienten abmildern 
würde. Ein netter Versuch, von dem sich die 


Behörden jedoch nicht beirren ließen. Immer- 
hin: Nach andauernden Protesten und Dis- 
kussionen kam am 1. Januar 2013 doch noch 
Bewegung in die Sache und die sogenannte 
„R18+“-Klassifizierung wurde eingeführt. Die 
Folge: Viele Hersteller ließen ihre Titel gegen 
eine Gebühr erneut bewerten, um sie dann 
ganz legal in Down Under anbieten zu können. 
Ein Freibrief, alles veröffentlichen zu können, 
ist das jedoch nicht, denn die Richtlinien sind 
weiterhin sehr strikt. Insbesondere wenn ein 
Spiel Sex, Drogenmissbrauch, Sucht, Gewalt, 


Kriminalität, verabscheuungswürdiges Ver- 
halten oder Brutalität so thematisiert, dass 
moralische Standards unterwandert werden. 
Titel wie Hotline Miami 2: Wrong Number, Out- 
last 2, Saints Row 4 oder South Park: Der Stab 
der Wahrheit sind daher in Australien weiterhin 
nicht erhältlich. Bizarr: Dennaton Games — der 
Entwickler von Hotline Miami 2 — akzeptierte 
den Bann seines Bestsellers zähneknirschend, 
riet erwachsenen Interessenten in Australien 
jedoch gleichzeitig, sich das Spiel einfach als 
Raubkopie zu beschaffen. 


| Survival Island 3: Australia а Story von NIL Entertainment hati in Australien 
einen Sturm der Entrüstung: ausgelóst: Im Spiel kann man sich mit den 
Ureinwohnern verbünden, sie aber auch gnadenlos jagen. Apple und 
Google verbannten den Titel kurz nach Release aus ihren Stores. 


Die Betroffenen mittlerweile 
geschlossener Studios und zahl- 
reiche Branchenneulinge ließen 
sich von diesem Auf und Ab zwi- 
schen den Jahren 2005 und 2015 
jedoch nicht unterkriegen und ver- 
suchten ihr Glück im Mobil-Sektor 
— mit teils gigantischem Erfolg. Be- 
stes Beispiel: Das 2010 veróffentli- 
chte Fruit Ninja von den Halfbrick 
Studios knackte bereits nach fünf 
Monaten die Marke von zwei Milli- 
onen Downloads. Bis 2015 wuchs 
diese Zahl auf sage und schreibe 
eine Milliarde an. Absolut rekord- 
verdáchtig! Genau wie die mehr als 
50 Millionen Downloads (nach nur 
drei Monaten!) des vom Klassiker 
Frogger inspirierten Geschicklich- 
keitsspiels Crossy Road von Hip- 
ster Whale aus Melbourne. 


Ausblick 

Und wie geht's der australischen 
Entwicklerszene heute? Fakt ist: 
Erfahrene Studios wie Tantalus 
Media, Halfbrick, Firemonkeys 
(Real Racing 3), Big Ant Studios 
(AO Tennis), N3V Games (Trainz) 
und Co. sind weiterhin sehr ak- 
tiv und können regelmäßige Erfol- 
ge vorweisen. Ebenso wie zahlrei- 


che Indie-Buden, allen voran Team 
Cherry aus Adelaide, die gerade 
an einer Fortsetzung ihres Kassen- 
schlagers Hollow Knight arbeiten. 

Fakt ist allerdings auch, dass 
nennenswerte X Fórderinitiativen 
der Regierung immer noch auf 
sich warten lassen. Das Perfide: 
Wáhrend das Wachstum im zu- 
kunftstráchtigen Spieleentwick- 
lungssektor weiterhin unnötig 
ausgebremst wird, erhalten ande- 
re Kreativbranchen teils immense 
Steuervergünstigungen. Im Film- 
sektor etwa sind es zu 40 Prozent, 
für TV-Produktionen immerhin 
noch 20 Prozent. Änderungen die- 
ser Praxis? Sind, wenn überhaupt, 
erst mit den nächsten Parlaments- 
wahlen zu erwarten. Ein zweites 
großes Studio-Sterben erscheint 
zum jetzigen Zeitpunkt dennoch 
eher unwahrscheinlich. Nicht zu- 
letzt, weil Australiens Spielerbasis 
weiter kräftig wächst, immer mehr 
Bildungseinrichtungen Kurse oder 
Studiengänge in Sachen Gamede- 
sign anbieten und auch das The- 
ma E-Sport zunehmend an Be- 
deutung gewinnt. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


"Wer Zugfahrten liebt, dürfte den Тап; Railroad Simulator 2019 kennen. Das erste Spiel 
der langlebigen Simulationsreihe von N3V Games aus Brisbane erschien bereits 2001.- 
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Australien-Setting 


Paperbark 
Entwickler/Publisher: Paper House 
Release: 21. Juni 2018 

System: PC, Mac 


In Paperbark schlüpft ihr in die flauschige 
Haut eines knuffigen Wombats und erlebt den 
helfen australischen Sommer hautnah mit. 
Inszeniert wird das bezaubernd gemalte und 
mehrfach prämierte Indie-Abenteuer wie eine 
Kurzgeschichte. 


Ty the Tasmanian Tiger Remast. 
Entwickler/Publisher: Krome Studios 
Release: 13. Dezember 2016 

System: PC 


2002 eroberte der Bumerangs schleudernde 
tasmanische Tiger Ty Xbox, PS2, Gamecube 
und Windows-PCs. 2016 veróffentlichten die 
Krome Studios einen Remaster auf Steam, 
der die wilde Jump&Run-Reise durchs 
australische Outback in Full-HD-Glanz und 
mit 60 Bildern pro Sekunde zu neuem Leben 
erweckt. Gibt's auch im Bundle mit den 
übrigen drei Spielen der Serie. 


Beneath a Steel Sky 
Entwickler/Publisher: 
Revolution Software/Virgin 
Release: März 1994 
System: Amiga, CD 32, PC; 
spáter auch iOS und Mac 


Beneath a Steel Sky ist der zweite Po- 
int&Click-Hit aus der Feder von Revolution 
Software (Broken Sword). Angesiedelt in der 
australischen Postapokalypse, erzählt es 

die Geschichte von Robert Foster. Als Kind 
überlebt dieser einen Helikopter-Crash und 
wird daraufhin von Aborigines großgezogen. 
Als sein Dorf Jahre später von einer Militär- 
einheit ausgelöscht wird, verschleppt man 

ihn nach Union City, wo Robert schon bald die 
Machenschaften einer KI durchkreuzen muss. 
Aktuell ist das Adventure kostenlos auf GOG. 


com erhältlich. 


Forza Horizon 3 
Entwickler: 

Playground Games/Microsoft 
Release: 27. September 2016 
System: Xbox One, Windows 


Während Forza Horizon 4 England als Inspira- 
tionsquelle für seine offene Spielwelt nimmt, 
ist es bei Forza Horizon З Australien. Mit über 
350 Fahrzeugen und begleitet von famoser 
Musik rast ihr hier malerische Strände ent- 
lang, erobert das Outback und liefert euch 
Wettrennen mit Transporthubschraubern. 

Im Add-on Blizzard Mountain tobt ihr euch 
zudem in den australischen Alpen aus. 


Crash Bandicoot: 

N.Sane Trilogy 
Entwickler/Publisher: 

Vicarious Visions/Activision 
Release: 30. Juni 2017 

System: PS4, PC, Switch, Xbox One 


Naughty Dogs Kult-Jump&Run Crash Ban- 
dicoot (1996) versetzt euch auf die fiktive, 
im Süden Australiens gelegene Insel Wumpa 
Island. Dort müsst ihr als Nasenbeutler Crash 
haufenweise haarsträubende Hüpfpassagen 
meistern und Gegner besiegen. Tipp für 
Serienneulinge: Steigt am besten direkt mit 
der neu aufgelegten N.Sane Trilogy ein. 


Mad Max 

Entwickler/Publisher: 

Avalanche Studios 

Release: 1. September 2015 

System: PC, Max, Linux, PS4, Xbox One 


Genau wie die Filme spielt auch das 
Open-World-Actionspiel Mad Max der 
Avalanche Studios in einer dystopischen Zu- 
kunftsvision Australiens. Bizarres Detail aus 
der Entwicklungsphase: In der Vorabversion 
des Spiels hatte Max einen amerikanischen 
Akzent. Als Fans diesen bemerkten und auf 
die Barrikaden gingen, verpflichtete Avalan- 
che einen Sprecher mit australischem Akzent. 
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Vlultimeqi 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


80 Jahre Marve 


DIE 2000кп 


' Die 2000er 


Zum Start ins neue Jahrtausend wurden unter anderem dank Ultimate- 


COMIC | Ob die 2000er jetzt das 
beste Jahrzehnt in der Marvel-His- 
torie waren, darüber darf man strei- 
ten. Unbestritten ist aber, dass 
man finanziell den Jackpot knack- 
te. Denn neben ersten, richtig er- 
folgreichen Filmreihen wie X-Men 
oder Spider-Man legte Iron Man 
Ende des Jahrzehnts den Grund- 
stein für das Marvel Cinematic 
Universe — das bis heute für Milli- 
arden an Umsatz sorgte und eine 
wahre Flut an Superhelden-Fil- 
men nach sich zog. Die Basis da- 
für legten Anfang des Jahrtau- 
sends jedoch einige spannende, 
teilweise sehr radikale Ideen in 
neuen Comic-Reihen. So begrün- 


dete man etwa das Ultimate-Uni- 
versum, das vielen etwas eingeros- 
teten Superhelden einen frischen 
Start ins neue Jahrtausend ermög- 
lichte — schließlich ließ die Parallel- 
Universum-Story es zu, dass man 
alte Story-Zöpfe abschneiden konn- 
te. Teile davon wurden auch für die 
Filme verwendet, etwa die moder- 
nere Origin-Story Spider-Mans in 
den Raimi-Filmen. Auch Wolverines 
Hintergrund-Story wird erstmals 
in den 2000ern ergründet, vorher 
war nicht einmal der Name Logan 
bekannt — ebenfalls nicht ganz un- 
erheblich für die X-Men-Filmreihe 
oder einen düsteren, erwachsenen 
Comic-Streifen wie Logan. Und zu 


Universum viele altbekannte Superhelden modernisiert — ein wichtiger 
Schritt für das Cinematic Universe. 


guter Letzt fand in diesem Jahr- 
zehnt auch der bei Fans extrem be- 
liebte „Civil War“ im Marvel-Univer- 
sum statt, der schließlich Pate für 
den dritten Captain-America-Film 
stand. Kein Wunder also, dass der 
vorletzte Band der 80-Jahre-Jubi- 
läums-Reihe all diese Entwicklun- 
gen ausführlich aufgreift und somit 
hauptsächlich all die Charaktere, 
die man mittlerweile aus dem Cine- 
matic Universe so kennt, die Haupt- 


rolle spielen. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 236 

Preis 26 Euro 


Testurteil 


Child's Play 


Mórderpuppe Chucky ist zurück und stellt mit diesem überraschend 
tollen Remake die alten Filme gewaltig in den Schatten. 


BLU-RAY | Remakes und Re- 
boots von kultigen (und oftmals 
auch echt trashigen) Horrorfil- 
men gehen meistens ganz schón 
in die Hose. Man denke nur an die 
furchtbaren Remakes von Freitag, 
der 13. oder The Texas Chainsaw 
Massacre, die von Marcus Nispel 
und Michael Bay verbrochen wur- 
den. Wáhlt man dann auch noch 
die Chucky-Reihe, die zwar unter- 
haltsam, aber auch damals schon 
absurd und doof war, für ein Re- 
make aus, schrillen nicht ganz un- 
begründet die Alarmglocken bei 
Horrorfans. Doch Überraschung: 
Child's Play entpuppt sich als gut 
gemachter Slasher, der sich selbst 
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nicht zu ernst nimmt und sowohl 
mit Grusel und brutalen Kills als 
auch mit Humor glänzt. Chucky- 
Puristen (falls es welche gibt) müs- 
sen allerdings stark sein, denn die 
Geschichte wurde verändert und 
in die Gegenwart gebracht. Chu- 
cky ist eine sogenannte Buddi- 
Puppe, die vom Technik-Konzern 
Kaslan hergestellt werden. Bud- 
dis kónnen sich mit allen anderen 
Kaslan-Geráten im Smart-Home 
vernetzen und sollen so auf die 
Bedürfnisse der Kinder eingehen. 
Bei Chucky wurden jedoch die Si- 
cherheitsprotokolle ^ deaktiviert, 
sodass die rothaarige Puppe nicht 
nur der beste Freund von Prota- 


gonist Andy sein will, sondern 
auch bereit ist, diesen Status 
mit allen Mitteln zu verteidigen. 
Die Geschichte ist natürlich 
auch im Remake ziemlich doof, 
doch das gelungene Drehbuch 
sorgt dafür, dass man über den 
Quatsch nicht viel nachdenkt. 
Der Film nimmt sich zunáchst 
eine halbe Stunde Zeit, den Zu- 
schauern die Charaktere náher zu 
bringen, bevor das blutige Chaos 
losbricht. Zudem gelingt Child's 
Play zu jeder Zeit eine gute Ba- 
lance zwischen brutalen Kills und 
(teils abgedrehtem) Humor. Wer 
ordentliche — Englischkenntnisse 
besitzt, sollte aber auf jeden Fall 


VON DEN PRODUZENTEN VON „ 1i” 


CHILDS 
H 
- 


„CHUCKY IST ZURÜCK. 
ЗО SCARY WIE NOCH NIE.” 


im OT schauen, denn Mark Hamill 
ist als Chucky-Sprecher absolut 


fantastisch. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 90 Min. 
Extras Making-of, Featu- 
rettes, Trailer u. v. m. 
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Testurteil 


www.playvier.de 


Sepultura — 


Quadra 


Für ein halbes Album kehren Sepultura fast zu 


MUSIK | Mit Beneath the Re- 
mains, Arise, Chaos A.D. und 
Roots setzten sich Sepultu- 
ra einst ein Denkmal auf dem 
Thrash-Olymp. Jene Großtaten 
sind allerdings ein rundes Vier- 
teljahrhundert her, von den da- 
maligen Mitgliedern sind nur 
noch Gitarrist Andreas Kis- 
ser und Bassist Paulo Jr. mit an 
Bord. Statt Max Cavalera bellt 
seit mittlerweile über 20 Jah- 
ren Derrick Green ins Mikro und 
in dieser Konstellation wandel- 
te sich Sepultura von einer fan- 
tastischen Thrash-Abrissbirne 
zu einer guten, vor allem live im- 
mer noch tollen Band irgend- 
wo zwischen Hardcore, Groove/ 
Death Metal und ihren Thrash- 
Wurzeln. Diese Geschichte lässt 


alter Stärke zurück. 


sich anhand ihres fünfzehn- 
ten Albums ganz gut nach- 
vollziehen: Quadra orientiert 
sich am historischen Quadri- 
vium, das sind vier der „sie- 
ben freien Künste". Dement- 
sprechend unterteilt sich das 
Album mit seinen zwólf Songs 
auch in vier Abschnitte: Die 
ersten drei Tracks sind von 
den Thrash-Metal-Anfángen 
der Band inspiriert, danach 
folgen drei Roots-artige Tri- 
bal-Stücke. In der zweiten Hälfte 
gibt es dann drei proggige Songs 
und drei eher melodische Stücke 
wie auf den letzten Alben (inklu- 
sive überflüssiger Gastsängerin), 
die mitunter etwas dahinplät- 
schern. Welchen Teil ich als Fan 
der Frühwerke besser finde, ist 
wohl klar. Zudem wirkt Quadra 
ein wenig schizophren, der Cut in 
der Mitte ist mir zu abrupt — als 
hátte man zwei EPs aus verschie- 
denen Band-Epochen gebündelt. 
Unterm Strich dennoch das bes- 
te Sepultura-Album seit Jahren. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Thrash/Groove M. 
vó 7. Februar 2020 


Testurteil 


Quiet 
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Gomes the Dawn 


Der Film liefert kei- 
nen, sondern ist der 
Horror. Ha, most crea- 
tive joke ever! 


BLU-RAY | Nun gut, ganz so 
schlimm isses dann auch nicht, 
Quiet Comes the Dawn ist aber 
einfach furzlangweilig und exisi- 
tiert bar jeglicher eigener Ideen. 
Der Stil, der sich klar an Filmen 
wie Hereditary oder The Witch 
orientiert, geht in Ordnung und es 
gibt einige schöne Bilder, mit de- 
nen der Regisseur dieses russi- 
schen Machwerks anschließend 
aber rein gar nichts anzufangen 
weiß. Oh, und sobald das furcht- 
bare ССІ ins Spiel kommt, war's 
das dann auch schon wieder mit 
dem stimmigen Gesamtbild. Die 
Handlung, die sich um horror- 
hafte Erlebnisse in einem geteil- 
ten Traum — ODER IST ES DOCH 
DIE REALITÄT ODER DENKEN 
WIR NUR, ES IST DIE REALITÄT 
UND ES IST DOCH EIN TRAUM 
2?! — dreht, ist völlig vergessens- 
wert, die Schauspieler allesamt 
trotz geringer Anforderungen an 
sie überfordert. Wer den Film wa- 
rum auch immer trotzdem unbe- 


Eunovioso 


dingt sehen möchte, sollte das 
unbedingt im russischen Original 
tun, dann halt mit Untertiteln. Da 
sind die Sprecher nur untalen- 
tiert, in der deutschen Fassung 
sind sie hingegen katastrophal, al- 
len voran jene der jungen Haupt- 
darstellerin. Immerhin ist der Hor- 
ror nach nicht einmal anderthalb 
Stunden schon wieder vorbei. 


LUKAS SCHMID 
Laufzeit ca. 85 Min. 
Extras Trailer. Joah, das 


war’s auch schon. Nun ja. 


Ready or Not 


Was nach einem harmlosen, etwas seltsamen 


Hochzeitsbrauch klingt, entwickelt sich in dieser 
Horror-Komódie schnell zu einem Spiel auf Leben und Tod. 


BLU-RAY | Hochzeitsbräuche gibt 
es viele auf der Welt. Hier ein Tanz, 
dort zerdeppertes Geschirr, wieder 
woanders eine Brautentführung. 
Auch die junge Grace (Samara 
Weaving) muss ein solches Ritual 
über sich ergehen lassen, als sie in 
die Familie der Gesellschaftsspiel- 
Fabrikanten Le Domas einheiratet. 
Anfangs ist sie noch belustigt da- 
rüber, dass sich die ganze Fami- 
lie noch in der Nacht versammelt 
und per Zufalls-Automat schließ- 
lich „Verstecken“ als Spiel aus- 


erkoren wird. Doch schnell merkt 
sie, dass hinter dem heiteren Ge- 
sellschaftsspiel blutiger Ernst 
steckt und ihr Leben auf dem Spiel 
steht ... Ready or Not — der den 
unsäglichen deutschen Untertitel 
„Auf die Plätze, fertig, tot“ trägt — 
klingt von der Prämisse her nach 
billigem Slasher, präsentiert sich 
aber tatsächlich als blutige, mit- 
unter sogar richtig clevere Komö- 
die, die viele Themen der „klassi- 
schen“ Ehe persifliert. Auch halten 
sich die Action-/Splatter-Szenen 


und die komischen Momen- 
te gut die Waage. Allerdings 
muss man schon jede Men- 
ge Sinn für schwarzen Hu- 
mor haben, wenn etwa ständig 
aus Versehen Dienstmädchen 
dran glauben müssen. Größ- 
ter Nachteil des Streifens ist 
wohl, dass bei aller Kurzweil 
die Story doch etwas dünn ist, 
denn außer der Prämisse kommt 
da nicht mehr viel. Alles in allem 
aber trotzdem eine nette Horror- 
Komödie. SASCHA LOHMÜLLER 


ca.92 Min. 
Making-of, Audio- 


Laufzeit 
Extras 
kommentar, Trailer 
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ANTHOLOGIE 


COMIC | Anders als der Band 
rechts über Luke behandelt der 
Darth-Vader-Band eine deut- 
lich längere Zeitspanne — von 
seiner „Geburt“ als Darth Va- 
der bis zu den Ereignissen der 
ersten Filme. Leider kommt da- 
bei nur selten Spannung auf, 
denn einen Teil der Geschich- 
ten kennt man grob, den ande- 
ren Teilkann man getrost igno- 
rieren. In Vaders Natur liegt es, 
dass er in dieser Zeitperiode 
meistens einfach nur wütend 
oder schlecht gelaunt ist. Ergo 
geht es in fast allen der kurzen 
Geschichten darum, dass er 


irgendwen jagt, tótet oder hinter- 
geht, ohne dabei wirklich auch nur 
annháhernd in Gefahr zu geraten. 
Zudem wirkt er oft lediglich wie ein 
glorifizierter Kopfgeldjáger. Oder 
wolltet ihr schon immer mal sehen, 
wie er Attentáter auf einem Motor- 
rad-Gleiter verfolgt, Schiffsdiebe 
dezimiert oder einen Geonosianer- 
Insektenstamm massakriert? Zu- 
dem wirken einige Storys arg auf- 
gesetzt, etwa wenn er ein weiteres 
Mal nach Tatooine zurückkehrt, 
nur um noch ein paar mehr Tus- 
ken-Ráuber zu killen. Oder wenn 
er in einer Trance hockt und sein 
Lava-Duell mit Obi-Wan und sei- 


Darth Vader mag Sand nicht. Er ist kratzig und rau und unangenehm. 
Er ist einfach überall. Was ihn sonst noch so bewegt zwischen Episo- 
de 3 und 5, lest ihr in diesem Sammelband. 


ne letzte Begegnung mit Padmé 
noch einmal durchlebt. Oder wenn 
er Jabbas Palast besucht und da- 
bei fast Bild für Bild genau wie spá- 
ter sein Filius reinstolziert. Eigent- 
lich schade, denn die Dialoge sind 
meist ordentlich geschrieben und 
die Zeichnungen durchweg gelun- 
gen. Im Endeffekt wirken die Ge- 
schichten aber einfach zu gleich- 
fórmig und zu spannungsarm. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Panini 
Seitenzahl 320 
Preis 29,00 Euro 


| uciter — Lucifer ІП 


Zeitreise in die 7Oer-Jahre gefällig? Lucifer 
nehmen euch auf Album #3 gerne mit! 


MUSIK | Okkulter Hard Rock der al- 
ten Schule hat in den letzten Jahren 
Hochkonjunktur — seien es nun die 
übergroBen, dem Genre fast schon 
entwachsenen Ghost oder kleine- 
re, nicht minder tolle Kapellen wie 
Witchcraft, Orchid, Blood Cerem- 
ony und die fantastischen Year Of 
The Goat. Auch Lucifer schlagen 
in dieselbe Kerbe — kein Wunder, 
schlieBlich sang Frontfrau Johan- 
na Sadonis vorher bei den áhnlich 
gelagerten The Oath. Für das 2018 
veróffentlichte zweite Album holte 
sich die Berlinerin zudem noch Tau- 


sendsassa und Ehemann Nicke An- 
dersson (The Hellacopters, Entom- 
bed und circa 421 andere Bands) 
an Bord, der dem Sound den nóti- 
gen Gitarren- und Drumklang ver- 
schaffte. Und so spielen sich Lu- 
cifer auch auf Album Nummer 3 
— wie die Vorgänger einfach mit rö- 
mischer Nummer gekennzeichnet 
— durch das gesamte Klangspek- 
trum des düsteren 60s- und 70s- 
Rock. Hier doomig und düster wie 
etwa in „Coffin Fever“, dort rockig 
und schnell wie in „Lucifer“ dann 
wieder langsam und melancholisch 
wie in „Cemetery Eyes“, sodass 
auch jederzeit die musikalischen 
Vorbilder Black Sabbath, Coven 
und Co. erkennbar sind. Die vor- 
ab veröffentlichte Single „Ghosts“ 
kommt beispielsweise mit star- 
ker Jethro-Tull-Schlagseite daher. 
Kurz: richtig gutes, kurzweiliges, 
professionell gemachtes Doom- 


Rock-Album. SASCHA LOHMÜLLER 
Label Century Media 
Genre Doom/Hard Rock 
уб 20. März 2020 


Testurteil 


Ас Astra 


Dieses Science-Fiction-Drama hebt leider nie 


richtig ab. 


BLU-RAY | In der nahen Zukunft 
hat die Erde den Weltraum für 
sich erschlossen, einer der besten 
Weltall-Ingenieure der US-Behör- 
de SpaceCom ist Roy (Brad Pitt). 
Dessen Vater (Tommy Lee Jones) 
verschwand einst bei einer Missi- 
on zum Neptun, bei der er nach au- 
Berirdischem Leben suchen sollte. 
Doch die Behörden vermuten nicht 
nur, dass er noch lebt, sondern 
auch für katastrophale elektroma- 
gnetische Stürme auf der Erde ver- 
antwortlich ist. Daher wird Roy auf 
die Suche geschickt ... Ad Astra, 
was wörtlich übersetzt den Unter- 
titel „Zu den Sternen“ ergibt, setzt 
sich leider ein wenig zwischen die 
Stühle. Auf der einen Seite ist der 
Streifen keine klassische Science- 
Fiction, eher eine Art Abenteuerfilm 
mit der ruhigen Inszenierung eines 
2001: Odyssee im Weltraum. Auf 
der anderen Seite versteht es sich 
als düsteres Charakter-Psychodra- 
ma in einer Extremsituation, ver- 
gleichbar mit Apocalypse Now. Die 
Qualität beider Vorbilder erreicht 
der Film aber nie. Dazu sind die Di- 
aloge zu gewollt, die Charaktere zu 


eindimensional und unnachvoll- 
ziehbar. Zudem klaffen in der Story 
viele Logiklücken (Mondpiraten?), 
die auch die schönen Bilder, der tol- 
le Score und die gelungene Insze- 
nierung nicht wettmachen. Kann 
man sich angucken, muss man aber 


definitiv nicht. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 123 Min. 
Extras Deleted Scenes, 


Features, Audiokommentar, Trailer 


The Nightflight Orchestra 
- Aeromantic 


Die 80er haben angerufen — und ein absolutes 
Klasse-Album durchgefunkt. 


MUSIK | Sänger Björn Strid und 
Gitarrist David Andersson kennt 
man eigentlich eher von ihrer 
Hauptband, den Melodic-Death- 
Metal-Veteranen Soilwork. Auch 
Bassist Sharlee D’Angelo ist 
mit seinen übrigen Bands Arch 
Enemy und Witchery in deut- 
lich krachigeren Metal-Gefil- 
den unterwegs. Umso erstaun- 
licher, was das Trio zusammen 
mit drei Musiker-Kollegen (und 
zwei Background-Sängerinnen) 
seit nunmehr schon 13 Jahren 


in diesem Nebenprojekt fabri- 
ziert. Denn auch auf Studio-Al- 
bum Nummer 5, Aeromantic, 
weht ein wahrer 80er-Jahre-Or- 
kan. Im Fahrwasser von Clas- 
sic-Rock-Bands wie Journey, 
Foreigner, Toto oder Genesis 
hauen die Schweden uns hier 
einen Ohrwurm nach dem an- 
deren um die Ohren, mal do- 
minieren die Gitarren, mal das 
Keyboard, aber immer sorgt es 
für gute Laune und lädt zum 
Mitsingen ein. Und vor allem 
merkt man jedem einzelnen 
Song an, mit welcher Leiden- 
schaft Strid und Co. sich hier ab- 
seits vom Metal songwriterisch 
austoben können. Dank absolu- 
ter Kracher wie „Divinyls“ oder 
„This Boy’s Last Summer“ ist Ae- 
romantic vielleicht sogar das bis- 
lang beste Album der Band. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Classic Rock 
vö 28. Februar 2020 
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Gemini Man 


Lahme Action mit dem 
doppelten Smithchen 


BLU-RAY | Der alternde Auftrags- 
killer Henry Brogan (Will Smith) will 
sich endlich zur Ruhe setzen, bei 
seinem letzten Auftrag ging näm- 
lich so einiges schief. Als er dann 
noch herausfindet, dass er von der 
Defense Intelligence Agency, die 
ihn angeheuert hatte, hintergangen 
wurde, plant diese, ihn zu töten. Sie 
setzen jedoch nicht einfach einen 
anderen Killer auf ihn an ... son- 
dern eine jüngere, geklonte Versi- 
on von ihm selbst. Mehr müssen wir 
zur Story nicht verraten, denn viel 
mehr gibt es gar nicht. Der Film han- 
gelt sich fast zwei Stunden an dieser 
Intrigen-Sniperduell-Thematik ent- 
lang, ohne dass groß etwas passiert. 
Man merkt dem Script an, dass hier 
die mittlerweile wahrscheinlich 
fünfzigste Überarbeitung verfilmt 
wurde. Schließlich befand sich Ge- 
mini Man bereits seit 1997 in der 
Entwicklungshölle, unter anderem 
sollten Sean Connery, Harrison Ford 
und Mel Gibson die Hauptrolle spie- 
len. Leider konnte auch Ausnahme- 
Regisseur Ang Lee (Life of Pi, Tiger 
and Dragon) das Projekt letzten En- 
des nicht mehr retten. Neben der 


drögen Story irritiert näm- 

lich auch die Technik. Zwar taugt 
der Großteil der Actionszenen und 
auch die digitale Verjüngung von 
Will Smith funktioniert meistens 
recht gut, mitunter driftet es aber 
auch ganz hart ins Uncanny Valley 
ab. Zudem wurde der Film mit 120 
Frames gedreht, wirkt daher oft wie 
eine Daily Soap — bitte Hollywood, 
lasst die Frame-Versuche doch ein- 


fach bleiben. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 117 Min. 
Extras Deleted Scenes, 


alternativer Anfang, div. Features 


otar Wars: Luke Skywalker Anthologie 


www.playvier.de 


COMIC | Neben Darth Vader 
ist Luke Skywalker die wohl 
ikonischste Figur des Star- 
Wars-Universums - lässt 
man die linke Schweinewa- 
che in Jabbas Palast mal au- 
Ben vor ... die war schon echt 
gut. Wie dem auch sei: Im 
zweiten  Star-Wars-Sonder- 
band, den wir euch in diesem 
Heft vorstellen, geht es um 
den blonden Jedi-Jüngling 
und seine Gefáhrten. Die 
mal mehr, mal weniger un- 
terhaltsamen Abenteuer, die 
sie hier erleben, sind zeitlich 
irgendwo zwischen Episode 


1 und Episode 2 oder 3 verortet, 
was viele Dynamiken bereits fest- 
legt: Luke ist noch kein vollstándi- 
ger Jedi und versucht noch, seine 
Kráfte zu begreifen. Han und Leia 
fetzen sich ununterbrochen, weil 
ihnen noch nicht ganz klar ist, wie 
sie aneinander hángen. Und Vader 
kann anfangs auch noch nicht all- 
zu viel mit diesem weiß gekleide- 
ten Jedi-Nobody anfangen. Leider 
übertreiben es die Erzáhler mitun- 
ter bei den Charaktereigenschaf- 
ten der Figuren — da sind dann 
Luke noch naiver, C-3PO noch toll- 
patschiger, Han noch cooler, Leia 
noch bärbeißiger und Chewie noch 


Unsere zweite Star-Wars-Comic-Sammlung in dieser Ausgabe ist 
Feuchtfarmer und Droiden-Bastler Luke Skywalker gewidmet — und 
dem, was er nebenbei sonst noch so macht. 


wilder als sie es je in den Filmen 
waren. Das hátte man sich sparen 
kónnen, denn die Storys funktio- 
nieren auch so, sind meist unter- 
haltsam und auch durchweg or- 
dentlich bis sehr gut gezeichnet. 
Unverzeihlich hingegen: Auch ein 
Gungan bekommt einen vóllig un- 
nötigen Gastauftritt spendiert. 
Und Jar-Jar und seine Vettern will 
nun wirklich niemand jemals wie- 
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Für diese Ausgabe haben wir das Samurai-Soulslike bereits anspielen dürfen. Wenn alles klappt, 


lest ihr im nächsten Heft dann auch schon den Test für das PS4-exklusive Action-RPG. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Wir rechnen. mit neuen Infos kurz vor Release; 
—— 
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Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


c) Slawisch 


Bei welcher Mythologie 
bedient sich Nioh 2? 


a) Japanisch 
b) Germanisch 


Wann erschien eigentlich 
der erste Teil der Doom- 
Reihe für den PC? 


a) 1993 
b) 1995 
c) 1821 v. Chr. 


Wie heißt der tierische 
Begleiter, den ihr in Final 
Fantasy 7 befreit? 


a) Blue XIV 


b) Red XIII 
с) Pinky I 
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